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Forcé feedback. ¡Que pasada! 

Estás en el sofá del salón. Sientes la emoción del bólido rozando la valla y rompiendo cronos a 300km/h. Casi puedes 
oler los neumáticos quemados, ver saltar las chispas... Es Driving Forcé™, el volante definitivo para Playstation 2 con 
tecnología Forcé Feedback que no se limita a vibrar sino que te da, en cada curva, la sensación real de responder a 
las fuerzas C. Claro que otros volantes hacen lo mismo, pero... ¡Vienen con un coche de carreras incorporado! 
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EL SEÑOR SCR006E Y LA PS2 


C orría la Navidad de 2001 y, el señor Scrooge, para no 
perder la costumbre, sacaba (como todos los años por 
esas fechas) lo peor de sí mismo. Si ya durante el resto 
del año se comportaba como un auténtico avaro, déspota y 
egoísta, cuando empezaban a entonarse los villancicos por las 
calles de la ciudad, su mal carácter alcanzaba cotas tan exa- 
geradas que incluso se creaban cordones policiales alrededor 
de su mansión para evitar posibles desgracias. 

Sin embargo, el señor Scrooge iba a vivir esa navidad (sin 
él saberlo) una experiencia que le cambiaría la vida. Fue ce- 
nando en su solitario mansión mientras los niños en las calles 
jugaban con la nieve y las familias competían por ver quiénes 
eran los más bondadosos durante esa semana, cuatro días 
antes de Nochebuena, cuando el señor Scrooge recibió la visi- 
ta de una misteriosa hada que le informó que. durante los pró- 
ximos tres días, iba a recibir la visita de tres fantasmas. El se- 
ñor Scrooge intentó cambiar de canal con su valioso mando 
multifuncional, pero no hubo forma de deshacerse de esa ha- 
da, la cual lo dejó muy pensativo. 

Y así fue. El primero de los fantasmas, que se anunció como 
el espíritu del pasado, le sacó de la cama la primera noche pos- 
terior a la visita del hada con un brusco meneo. Aún en vigilia, el 
señor Scrooge fue trasladado por el fantasma un año atrás, a 
2000, a una presentación a la que acudieron cientos de perio- 
distas e interesados y en la que. pese a que Scrooge no podía 
entender muy bien, se oía hablar de una tal PS2. El fantasma le 
acercó a la muchedumbre y lo pegó al cristal de la tienda de vi- 
deojuegos en la que pudo ver las excelencias de cosas como 
TTToSSX. 

Al día siguiente, el señor Scrooge se despertó pensando 
que todo había sido un sueño tonto. Mas esa posibilidad quedó 
descartada cuando, durante la segunda noche, recibió la visita 
de un nuevo fantasma, el del presente. Bueno, más que visitar, 
lo que hizo fue invadir la mansión de Scrooge, pues fue el es- 
cándalo que había organizado en el salón el que le hizo levan- 
tarse. Allí se encontró con el espíritu ante la pantalla con algo si- 
milar a un mando en las manos y una caja negra a su lado que 
Scrooge reconoció como la PS2 que le había mostrado el fan- 


tasma del pasado la noche anterior. El fantasma le hizo sentar a 
su lado y le mostró, sin moverse del sitio, mundos maravillosos 
y tenebrosos, héroes demoníacos y carreras de coches, peleas 
de lucha libre y partidos de fútbol, conquistas y atracos... Todo 
un universo al cual el fantasma accedía desde el mando que te- 
nía en las manos. El señor Scrooge. muerto de envidia, intentó 
hacerse con el mando del espíritu, pero un golpe en la cocorota 
lo aturdió, dejándole dormido hasta la siguiente mañana. 

Ya sólo faltaba un día para Navidad y el señor Scrooge ya sa- 
bía lo que le esperaba esa noche. Tal y como le había anuncia- 
do el hada, los fantasmas habían ido pasando por su cama uno 
tras otro. Si los cálculos y la deducción no le fallaban, aquella no- 
che llamaría a su puerta el fantasma del futuro. Y nada más cier- 
to. Un elegante espíritu engalanado con los mejores atuendos 
se aproximó a su cama y, educadamente, lo llevó hasta la calle, 
lo subió en una limusina y lo condujo hasta un enorme cine con 
pantalla tridimensional y de forma semicircular. Aquí es donde el 
señor Scrooge acabó de alucinar, pues pudo disfrutar de esce- 
nas que ni siquiera había imaginado en su mente. Personajes 
dispuestos a acabar con asociaciones terroristas, fantasías ubi- 
cadas en mundos enormes y maravillosos, peleas con tanto de- 
talle que asustaban y muchas más cosas que le dejaron bo- 
quiabierto. El señor Scrooge quería que aquella visita no acaba- 
ra nunca pero, con la misma educación con la que lo llevó, el 
fantasma del futuro se despidió de Scrooge y éste volvió a apa- 
recer entre las sábanas de su cama. 

El avaro Scrooge había aprendido una lección. Sabía que te- 
nía algo que hacer. Y lo hizo. Y ahora es un feliz propietario de 
una PS2. Su mala leche ha desparecido y, aunque sigue sin 
mantener ningún tipo de amistad con el resto de gente de su 
barrio [para los cuales sigue siendo un tipo de lo más desagra- 
dable), no le importa, pues sólo tiene que poner el disco de 
Tony Hawk's 3 y, en el acto, cuenta con millones de personas 
en todo el mundo dispuestos a competir con él en una partida 
on-line. 

La PS2 cambió la vida de Scrooge como lo hizo con nos- 
otros hace poco más de un año. Feliz Play Obsesión 2002. 


LOCALIZAS 

LOS JUEGOS PARA PS2 OUE ENCONTRARÁS EN ESTE NÚMERO DE PSOS 


JUEGO 

PAG. 

SECCION 

Age of Empires 2 

74 

Analiza2 

Aírblade 

70 

Analiza2 

Devil May Cry 

36 

Analiza2 

Extermínation 

84 

Domestica2 

FIFA 2002 

58 

Analiza2 

Final Fantasy 10 

8 

Goma2 


32 

Avanza2 

Gran Turismo 3 

80 

Domestica2 

Grand Theft Auto 

68 

Analiza2 

Jak & Daxter 

26 

Avanza2 

Jet Ski Riders 

30 

Avanza2 

Legends of Wrestiing 

29 

Avanza 2 

Moto GP 2 

28 

Avanza 2 

NHL Hitz 

77 

Analiza2 


NY Race 

30 

Avanza2 

Portal Runner 

77 

Analiza2 

Pro Evolution Soccer 

54 

Analiza2 

Rumble Racing 

79 

Domestica2 

Silent Scope 2 

72 

Analiza2 

Spiashdown 

62 

Analiza2 

SSX Tricky 

14 

Obsesíona2 

Stunt GP 

75 

Analiza2 

The Simpsons Road Rage 

66 

Analiza2 

Time Crisis 2 

73 

Analiza2 

Tony Hawk's Pro Skater 3 

10 

Globaliza2 


50 

Analiza2 

Top Gun 

76 

Analiza2 

World Rally Championship 

60 

Analíza2 

WWF Smackdown! JBI 

44 

Analíza2 



31 DE ENERO 2002 

OBSESION WH 


REDACCIÓN 


C-' Hospítdl 135 i'". 08001 Bdfcetoria 
ps2«m< ediciones es 


.N\WNNN\NSV\ 



STAFF 

Francisco Carmona 
Bsíher Artero y M' José Solo 
Mí^LieJ C6pc¿ Ptpi Marti, Juan Tajjiio 
David de la Escaierd. Davo £«a 


Lj>' 0 Jaome MoTVjz. Cados Robles Cades Sierra 

\S\\N\S\NS>,N\VNNN\\N\\\VN\\'.NVSNNN>.\\N\\N\ 


DIRECCIÓN EDITORIAL 

Susana Cadena 
JOídi Fuertec 


PUBLICIDAD 

Carmen Ru«¿ 


Doménec Romera 

San Gervaaia 16-20 
06022 Barcelona 
TeL 95 2S4 12 50 
Fax. 95 254 12 65 

Beaui/ Bonsoms 
C/ Orense, f1 
28020 Madrid 
TeL 91 4H 04 96 
Fax: 91 417 05 33 


SUSCRIPCIONES 

Manuel NúAez 
Tel 95 254 12 58 
Fax; 95 254 12 59 



IMPRESIÓN 

Primer Man 
TeL 916 280 560 
Depósito Letal 8- 42981 00 
Impreso en fspaAa - Printcd in Spain 


DISTRIBUCIÓN 

Coedis, S.L. 

Avenida de Barcelona. 225 
Molins de Rey, Barcelona 
Coedis Madrid; 

Laforja. 19-21 esq. Hierro PoBgono Industrial 
Loeches 

Torreé de Ardo/. Madrid 

Distribución Arfentlna: Cede S A 
5udamérka, 1552. 1290, Buenos Aires 
Tel 501 24 64 
Fax: 502 85 06 
Distribución capital 
Huesca y 5anabria Interion DG.R 

Distribución México: Cade S A Impor tador Ex- 
clusivo 

C/ Lago Ladoga. 220 Colonia Anahuac-Oeiefa- 
ción 

Mifuei Hidalgo. 05400 México 0 F. 

TeL S4S 65 H 
Estados: AUTREY 
D.F.: Unión de Voceadores 





MC rilirÉíMWi S.A. 

P« 5an Gervasio, 16-20 
Tel U 299 12 50 
Fax. 95 254 12 65 


; 08022 Barcelona 


pj *• ; - jMÉI 




El Copyright de los artículos que aparecen tn 
este número, traducido o reproducidos de 
PSM2 pertenece o ha sÉdoDcenciaido 
por Future l^blishlng ündted. UK OO. Todos los 
derechos reservados. Para más información so- 
bre ésta u otras revistas de Future PubltsMrtg 
MagaiMics en World Wldc Web, contactar con: 
hitpy/ www.futurenet.co.uk/homehtml 


PSOS 






Duque Leto 'A 


ACCION - INFILTRACION 


CRYO te propone un nuevo juego, un nuevo mundo, 
una nueva aventura de acción que romperá todos 
tus esquemas. 

"Adéntrate en una historia que nunca olvidarás" 

Prepárate para llegar 

más alia de ¡g película. 

http://dune.cryogame.com 


Reencuentra la miniserie de TV 
de Frank Herbert Dune en dvd. 
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Nos hemos aferrado a él desde que llegó a la redacción para servírtelo en bandeja. Espadas enormes, a 
de aúpa y monstruos inmensos. Aquí llega la primera película jugable para PS2. 
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«14 DESLUMBRARSE ANTE LAS MARAVILLOSAS 
ESCENAS DE VIDEO QUE PUEBLAN FINAL 
FANTASY 10 POR DOQUIER 


Las ventas alcanzarán cifras astronómicas, el público se ha quedado 
sin uñas durante la tensa espera y en la redacción de PS02 no 
encontramos más adjetivos calificativos que expresen la grandiosidad 
de este juego. 


especial, diríase que innato, para dotara 
los gráficos de sus juegos de un aspec- 
to espectacular, a la par que convincen- 
te. Lo que no podrás ver es el inagota- 
ble muestrario de emociones que afectan 
a los rostros de los personajes principa- 
les durante las escenas de vídeo. 

Una secuencia de fotogramas extraída 
de cualquiera de esas escenas equival- 
dría, sin temor a equivocarnos, a la di- 
sección del corazón humano en el mo- 
mento de expresar todas sus emociones: 
confusión, rabia, satisfacción, tristeza. . . 
Sin que te des ni cuenta, seguro que al- 
guna lagrimita manará de tu tembloro- 
sa pupila en más de una escena. 

No es un caso exclusivo de lA prodigio- 
sa: al fin y al cabo, las acciones de Tidus 
y sus amigos responden con fidelidad 
sectaria a tus impulsos sobre el mando, 
pero eso poco importa. Cuando lees un 
buen libro, jamás controlas las emocio- 
nes de los personajes, pero eso no es 
óbice para no sentirse abstraído por los 
entresijos de la trama. 
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¿Por qué hemos escogido "deslumbrarse 
ante las maravillosas escenas de vídeo 
que pueblan final fantasy 1 0 por do- 
quier"? ¿No es la jugabilidad la que ha- 
ce grande a un videojuego? 

Eso sí que es una verdad como una ca- 
tedral. Los gráficos no lo son todo. Mu- 
chísimos títulos que prometían el cielo 
y la tierra, al menos visualmente, han 
acabado en el cubo de la basura co- 
mercial por culpa de una jugabilidad de 
pena. Sin embargo, cuando unos gráfi- 
cos alucinantes acompañan a un juego 
tocado con la varita de la adictividad, lo 
mejor que podemos hacer es sentarnos, 
babear cual cánido en celo y bendecir la 


santa madre que nos trajo a este mun- 
do y nos permite gozar de semejante ma- 
ravilla. 

Ya sabíamos que este juego iba a ser de 
una belleza espectacular, pero hasta que 
no empezamos a analizar captura por 
captura todas y cada una de las escenas 
de vídeo, no conseguimos hacernos una 
idea clara del nivel de detalle tan increí- 
ble que desbordaban las animaciones. 

Pero, ¿tan maravillosas son? 

Basta echar un vistazo a los diversos re- 
portajes que hemos ido publicando so- 
bre el juego para descubrir que los de- 
sarrolladores de Square tienen un talento 


“YA SABIAMOS QUE ESTE JUEGO IBA A 
SER DE UNA BELLEZA ESPECTACULAR, 
PERO NO NOS IMAGINABAMOS QUE EL 
NIVEL DE DETALLE LLEGARA A SER TAN 
ESPECTACULAR" 




Se ha hablado largo y tendido de la 
cruzada de Sony y su Emotion Engi- 
ne, y lo cierto es que algunos títulos 
que han sabido sacarle partido nos 
han fascinado en momentos puntua- 
les. Pero esta es la primera vez que he- 
mos experimentado todo lo que el 
Emotion Engine prometía en un solo 
juego. Sí, la saga de E/na/ Fanfasy siem- 
pre se ha caracterizado por sus gene- 
rosas dosis de emoción, pero es que 
la última entrega eleva dicho concep- 
to a la enésima potencia. 
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[Aparte tu gomas^mB 

Envíanos un mail con tus momentos al 
de lo imposible a psZd^mcediciones.i 
indicando en Asunto «GomaZ» Recuen 
que tus GomaZ deben ser 
Momentos que transmitan la potencia « 
PS2 Que sean razonablemente fáciles c 
ilustrar 



Nuevo mando a distan€ia ofUial de Playstation 2 para películas en DVD, 
€on todo lo que los demás mandos a distancia envidian. 
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TONY HAWICS 3 

ON-LINE 

Salta el charco con nuestra sencilla 
guía para machacar a los yankis 
en su juego favorito. 


Lo que necesitas: 


2. En la parte posterior de tu ordenador encon- 
trarás una tarjeta de interfaz de red o un puerto 
Ethernet parecido a esto. Quita el cable Ether- 
net que sale de atrás y conéctalo al adaptador 
USB. Tu PS2 ya está conectada a Internet. 


4. Vete a NetWork Play (Jugar en red) en el 
menú principal, pon como tipo de conexión 
Internet y elige una región. Ahora únete a un 
servidor o inicia uno propio. ¡Entra! ¡Estás en 
línea! Que empiece el cachondeo. 


mando el atractivo de jugar al 
modo Graffiti entre continen- 
tes e intercambiando insolen- 
cias como “Eh , yanquis, dais 
pena’' gracias a la magia de la tecnología. 
Aun así, ya nos hemos puesto en línea, 
de modo que, en beneficio de los reacios 
a la novedad, aquí tenéis nuestra inteli- 
gible guía del proceso. 


■ Un adaptador Ethernet USB; te costará 
unos 57' 16 €. Activision nos ha pasa- 
do la lista de los que recomienda: 
LinkSys Etherfast 10/100 USB NetWork 
Adapter USB lOOTX 

D-Link DSB-650TX USB ETHERNET 
ADAPTER 

SMC EZNET-USB 2202 USB 
SOHOware 10/100 Mbps USN NetWork 
Adapter NUB 100 

■ Alguna forma de conexión a Internet. 

■ Un módem de marcado podría funcio- 
nar, pero es lento y potencialmente ca- 
ro. Por el momento sólo recomendamos 
conectarse por medio de una conexión 
de banda ancha ya existente. 

■ Un módem. Si has contratado a un pro- 
veedor de banda ancha como, por ejem- 
plo, Terra, te habrán dado un módem 
ADSL en una caja que se puede conec- 
tar a tu PS2. 


1. Conecta tu adaptador Ethernet a uno de los 
puertos USB del frontal de tu PS2 — no 
importa cuál — y podrás usar el otro para 
conectar un teclado USB que te ayude a 
provocar a ios americanos en plena partida. 


3. Carga THPS3 y vete a NetWork Setup 
(Configuración de red) en el menú de opciones. 
Usa la opción Auto-Detect en Connection 
Settings (ajustes de conexión) para librarte de 
todo lo complicado. 


E res nuevo en esto de las conexio- 
nes on-line? A los juegos habría 
que jugar con los amigos cerca pa- 
ra poder tirarles el pad, ¿verdad? 
Nosotros pensábamos igual, subesti- 
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FIFA 2002 


ISILENT HILL 2 
I PRO EVOLUTION SOCCER 
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I ESTO ES FÚTBOL 2002 
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FUENTE: CENTRO MAIL 
TEL 902 17 18 19 
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RUMORES 

NOTICIAS DESDE LOS BAJOS FONDOS 


áSñk Según nuestra fiable fuente en la indus- 
tria, Sony está sólo a unos meses de lan- 
zar en el Reino Unido una auténtica gama Piatí- 
num de títulos de primera calidad a bajo coste 
para conmemorar la venta de un millón de PS2. 
Nuestro agente no pudo confirmar la lista com- 
pleta de juegos, pero nos han informado con to- 
da confianza que podemos esperar títulos como 
Ridge Racer 5, Tekken Tag Tournament o — ¡ca- 
ramba! — SSX a tan sólo 32*66 € (unas 5.500 
pesetas). Atentos al inicio de año. 

VIABILIDAD 8/lt 

PS02 OPINA A un 

pemioruM^ ir V » j vt U 

tstfétt :■ áf :z PtHh fu» o . r ' 

r0n t? *’ Je lé F5: , . 

Sony tr.M/fj refrth . - . 

Corre la voz de que en SCEA — la división 
norteamericana de Sony — no están con- 
tentos con The Thing, el enigmático survival ho- 
rror de Vivendi basado en el clásico cinemato- 
gráfico de ciencia-ficción La cosa. Aunque los 
programadores londinenses de Computer Art- 
works — liderados por el patilludo visionario Wi- 
lliam Latham — están en una fase avanzada de 
desarrollo, SCEA ha expresado extraños recelos 
de última hora, posiblemente por la viabilidad 
comercial de la licencia. El juego vendrá a Euro- 
pa de todas maneras, pero seguramente mucho 
más tarde de lo esperado; lo más probable es 
que sea en Semana Santa. 
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^■■^La compañía lejana de Acciaim, Iguana 
Studios — los del Turok de N64 — , está 
preparando dos títulos de primerísíma calidad 
para su lanzamiento durante este año. El prime- 


ro — oh sorpresa — es una secuela de alucinan- 
tes gráficos de Turok, que usará todo el poder de 
los chips de la PS2, mientras que el segundo, 
Jinx, aspira a superar a Jak and Daxter, El juego 
se mostró en el E3 del año pasado a un público 
selecto — PS02 entre ellos — y se perfila como 
un plataformas 3D de exploración líbre con pro- 
puestas ‘oscuras*. Según nuestra fuente, este 
espectacular título de siguiente generación y 
gran presupuesto lleva ya tres años de desarro- 
llo. Cruza los dedos y reza por cosas buenas. 
i ida;/ k- 

PS02 OPINA l ^ duda ~ es u se ha >. sino 

^ 

_ , - * #f j 

pi.zr^: Hesatán. * « 

lebrero. U ; " dehte-z- ‘ ^ r - ' 

- . J- “Tí «O... 

Se dice que al todopoderoso magnate de 
los juegos EA no le convence lo de las par- 
tidas on-líne con consolas y que no desarrollará 
ningún título compatible hasta el final del ciclo 
de vida de las actuales máquinas de siguiente 
generación, allá por 2005/2006. 

Jeff Brown, vicepresidente de comunicaciones 
corporativas de EA, dijo que no considerarían el 
juego on-líne para consolas hasta que fuera un 
ejercicio comercial productivo. EA ya apoya los 
juegos on-line para PC, a algunos de los cuales 
sólo se juega mediante suscripción. La diferen- 
cia clave estriba en que los usuarios de PC 
pueden montar sus propios servidores, liberan- 
do al editor de los costes de mantenimiento. 
Mmm. 
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> PRESEnTHCIOn En ESPHñR 

KCWN AL MAS PURO 
ESnLOMfllHX 

Take 2 muestra a la prensa española la adaptación de su 


éxito para PC, Max Payne, y 

A delantándose unas cuantas se- 
manas a sus respectivos lanza- 
mientos, el pasado tres de di- 
ciembre Proein realizó una 
pequeña presentación para la prensa de dos 
de los títulos que Take 2 tiene previsto sacar 
a principios de este año. Debbie Jones, direc- 
tora de ventas internacionales de Take 2, se 
presentó en España trayendo bajo el brazo 
las últimas versiones disponibles de los có- 
digos de Max Payne y State of Emergency. 

Max Payne es. seguramente, el más es- 
perado de los dos gracias al éxito que ya ha 
cosechado en PC. Se trata de un juego de ac- 
ción en tercera persona dotado de un exce- 
lente entorno 3D por el que tendremos que 
guiar a un policía en busca de venganza en 
una historia heredera del cine de acción de 
Hong Kong. Es un juego que debe buena par- 
te de su inspiración a la película Matrix, so- 
bre todo por el espectacular uso que hace del 
efecto de ‘tiempo bala’, durante el cual la ac- 
ción se ralentiza hasta casi detenerse, dán- 
donos tiempo a apuntar y acabar con nues- 
tros enemigos con mayor facilidad. 

En State of Emergency, por otro lado, el 
pánico se ha adueñado de las calles de la ciu- 
dad y, como miembros de un grupo de resis- 
tencia organizada, haremos lo posible por aca- 
bar con el gobierno corrupto que ha dado lugar 
a esa situación. Espera el mismo nivel de des- 
enfreno, caos y violencia de Grand TheftAuto, 
aunque con un estilo más cercano al de un tí- 
pico beat’ em up. De momento, el juego es tan 
salvaje que Take 2 está pensando en rebajar 
el nivel de violencia para evitar las críticas de 
la prensa más “escanda lizable". 


una sorpresa muy salvaje. 

-02 OPINA: . 



MAX'TVUb Cualquiera con dos ojos puede ver por las 
pantallas que los gráficos de Max Payne son soberbios, pero 
esa es sólo una de sus virtudes. 



BREVES 
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> JAPÓN: Sega ha anun- ^ 
ciado sus planes de lan- ^ 
zar Skies O f Arcadia, y 
Hundred Swords, Aero ^ 
Dancing 4 y Culdcept ^ 
Second — un popular ^ 
juego de mesa/naipes ^ 
japonés — para P52. ^ 
Menos en el caso de Ar- ; 
cadia, puedes esperar ^ 


sentados las versiones ✓ 
europeas ^ 

EE.UU bam' Enter- $ 

/ 

taínment está traba- / 
jando en una licencia ; 
para PS2 de Reign Of ^ 
Pire que es la nueva ^ 
peli de Matthew Me- ^ 
Conaughey en la que 'y 
unos dragones se ^ 


apoderan el mundo. ^ de Aquaman pero la ^ fuerzo por satisfacer la / 
Podrásjugarcomohu- ; versión hirsuta y muti- ; descomunal demanda $ 
mano o dragón, y gra- J lada que blande un de consolas P52 que se ^ 
cias a la tecnología Ge- J aq3ón, no el prinape de ✓ prevé para las fechas ^ 
omod los entornos í los mares de antaño ; navideñas, se espera ^ 
serán chamuscables al / que lucía un body í que Sony traslade^ 
100%. jPloash! ; naranja El juego tiene ✓ alrededor del 30 por ^ 
) EE.UU.: TDK ha í SU aparición prevista a $ ciento de la producción ^ 
adquirido la licencia í mediados de 2002 ^ japonesa a Taiwán. ✓ 
para crear videojuegos ; / TAIWÁN En un es- J j/\PÓN: Koei publicará ^ 


Hoshin Engi2 — se- 
cuela de su RPG 
basado en la mi- 
tología china — en 
la primavera de 
2002. ¿()ue porqué 
os contamos esto? 
Pues porque tiene 
un sistema de co- 
municación por voz. 





• Recorta y rellena los datos. 

• o visitamos oto Centro MAIL y presenta 
este cupón al realizar la compra de) juego. 

' YsinolxjyunCeritooMAJLentuciudad, 
envíofíos este cupón ¡urrto con tu podido a: 

Centro MAIL • C de Honnigueras, 1 24, 

Ptal 5 - 5» F • 28031 Madrid, 
le b henemos llegar por ironsporte urgente 
(España Peninsubr + 595 pb., Bdeores + 795 pis.). 

Los dolos personales obtenidos con este cupón serón 
introducidos en un Fichero que está registrado en lo 
Agencio de Protección de Dotas. Parolo recliFicoción 
o onubcíón de olgún dota, deberás ponerte en contacto 
con nuestro Servicio de Atención oí Cliente llamando 
al teléfono 902 17 18 19o escribiendo uno corto 
certícodo o Centro A/\A1L: Camino de Hormigueras, 
124 portal 5 ■ 5 F. 2803 1 - Madrid. 

Morco o continuación si no quieres recibir 
información adicional de Centro MAILCZ! 


DOMICILIO 

CÓDIGO POSTAL POBLACIÓN 

PROVINCIA TELÉFONO . 

TARJETA CLIENTE SI □ NO □ NÚMERO.. 

DIRECCIÓN E-MAIL. 


I CADUCA EL 31/01/2002 


NO ACUMULABLE A OTRAS OFER.TAS O DESCUENTOS 
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OBSESIONAS 

BUCEAMOS EN LO MÁS PROFUNDO DE LOS TÍTULOS PS2 DEL MES 



"NO ES QUE SUPERE LAS EXPECTATIVAS. ES QUE LAS DESTROZA" 


014 psoe 



SSXTRICKY 



Se masca la tensión. 

El mejor juego para 
PS2 tiene algo que 
decir y será mejor que 
nadie se interponga 
en su camino. Es más 
oscuro. Más rápido. 
Mejor. 55X cautivó 
nuestros corazones; 
pero ahora quiere 
nuestras almas... 


I DESARROLUDOR 


lACmOé 


f K) péstas totalmente ■ 
revisadas. Incluyendo ■ 
Untracked y flpidream, 

V ademds dos pistas 
nuevas. Alaska y 
Garlbaldi 

||r Seis nuevos persona^ 
con las voces de actores 
como Lury Uu. ONver 
Ptatt o Blty Zane. y seis 
personajes que 
refresan 

Circuito MundiaL 
Slwwoff y Desafio 
Contrarreloj. con 
tutoriales completos. 
Extras en H DVD. 
üKlwyendo el “cómo se 
hlior que cuenta te 
evolución de SSX 

£ Banda sonora con 
temas de Hix Master 
Nike. Ralucl. ^lump 
DJ s y Aphrodite. 
mcictedos en audio 


s gracioso ver cómo algunas 
cosas nos recuerdan a aquellos 
momentos en que estamos ena- 
morados. Un perfume en el aire, 
una canción pegadiza. Con 
Trickytta el deslizamiento. Todo 
lo que hacia de SSX un gran 
juego -las persecuciones con la 
adrenalina a tope, el alivio que te hacia soltar el 
mando de control al conseguir entrar en el 
peralte de la curva por el lado bueno, la satis- 
facción de saberte mejor que tus compañeros 
de juego- regresaron a nuestras mentes en 
cuanto escuchamos el bienamado sonido de 
una tabla contra la nieve en polvo. Trkky no 
supera las expectativas; las destroza. Te agarra 
por el cuello y te grita **iSoy el mejorr hasta 
que tu agotado corazón pide misericordia. El 
hermano de SSX. más malo, más inteligente y 
más completo, se gana por derecho propio el 
titulo de mejor juego para PS2. 

Desde ei principio sabes que estás a punto 
de entrar en algo grande Un»^laeM voz 
na te da la bienvenida a SSX Tncky y. tns unos 
interminables segundos, te encuentfí5r^ ianz^ ► 


I EDITOR 

tA 

I GÉNERO 

Snowtx>ard 

f rtccK) 

10.990 ptus 

C IDIOMA 

^INFO 

1-2 Jug . Memory C&rú. 
DualSnoOi 2 


con fluev» 

im unVBt df fisíhía? 



ME MUEVO, M MUEVO: Cada personaje tiene cuatro 
movimientos Uber básicos. El juego te indica cómo realizarlos en 
mitad de una carrera. 


EL MILAGRO UBER J 



“Tricky, Trkky, Trkky” gritan Run DMC. Es la hora Uber. No 
tienes más que hacerte con una barra de energía, hacer una 
príueta normal con el botón lateral y pulsar (g) para meterte 
en un movimiento Uber que desafie tu imaginación. 
Kickfiips, Front Foot Impossibles y piruetas en las que pasas 
la tabla sobre tu cabeza; todo es posible. Consigue seis 
piruetas Uber y tu barra TRICKY se iluminará, llevándote a 
los muy serios movimientos Super Uber. ¿Cómo se con- 
siguen? ¿Cómo son? Pronto te lo explicaremos... 


Show t 


TODO es POSIL _ A pesar se que EA Canadá nos aseguró 
que los movimientos Uber son posibles, nosotros no estamos del 
todo seguros. 



SIGUÍ INTt P/ “ Tienes la energía a tope y todas las 
letras Tricky iluminadas. Ahora viene un Super Uber. 
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do a tumba abierta en los descensos de 
Snowdream Una enorme luna se destaca en el 
cielo y los haces de neón iluminan los caminos 
abiertos en la nieve. Desempolvas tus recuerdos 
sobre los controles del juego, te escurres entre 
el pelotón y le sueltas un robusto puñetazo en la 
cara al gordo paleto de Luther Dwayne Se va al 
suelo maldiciéndote. el ritmo se empieza a ace- 
lerar. ratatatataTATATATA, y entonces entra el 



estribillo de Run DMC como una anfetamina 
sónica ‘TRICKY TRICKY. TRICKY*^ Tu corazón 
salta, tu puño se crispa Sabes que todo va a 
salir bien 

EN LA CENTRIFUGADORA 

Oscuro Rápido Tenso Estas son algunas de las 
pnmeras palabras que te vienen a la mente 
cuando juegas a Tricky. Todas las pistas han 
sido revisadas a fondo para acentuar la sensa- 
ción de desparpajo en el juego Mesablanca está 
bañado por una extraña luz solar púrpura. 
Elysium transcurre al anochecer y el Megaplex 
de Tokio es bombardeado por luces de neón Si 
5SX era una canción pop. Tricky es su remix dis- 
cotequero. con las mismas descargas de adre- 
nalina 

Si te enganchaste ai primer juego por sus 
emociones, o bien dedicaste meses a analizar 
cada detalle para luego superarlo. Tricky tiene 
algo nuevo que ofrecerte Todo aquello que te 
hubiera gustado ver cambiado ha sido rediseña- 
do. probado hasta la saciedad y llevado a su 
máxima expresión, dando como resultado una 
experiencia más profunda y completa para ios 
expertos y una cascada de emociones rw cono- 
cida hasta ahora para los novatos ¿Más pirue- 
tas? No te quepa duda ¿Combos^ No faltaba 


más ¿Carreras más salvajes’ Y tanto Es el SSX 
que siempre quisimos pero que no pedimos por- 
que estábamos demasiado ocupados disfrutan- 
do con el anterior 

Lo más obvio entre las novedades es la 
inclusión de nuevos personajes Fatty Germán, 
jurgen y el tecno-alpinista Miro han sido retira- 
dos. presumiblemente a causa de su escasa 
popularidad Pero en palabras de Steven 
Rechtschaffner. produtor ejecutivo de SSX, "nos 
gusta explicar que Miro y Jurgen no están de 
vuelta porque se vieron involucrados en un terri- 
ble accidente" 

Como resultado, hay seis nuevos personajes 
en el circuito mundial SSX. cada uno de ellos con 
rasgos y personalidades que los hacen únicos. El 
excéntrico y socarrón Eddie es la nueva imagen 
de SSX. y su voz pertenece (nada más y nada 
menos) que a David Arquette. Sí. ese tipo 
rechoncho al que todos envidiamos por estar 
casado con Courtney Cox Y eso no es todo, hay 
otras estrellas cinematográficas que se han pres- 
tado a animar el juego, entre ellas Billy Zane y 
Macy Grey Echa un vistazo al recuadro "Los doce 
del patíbulo" para conocer al grupo entero 

Ahora tienes el suficiente número de juga 
dores para encontrar el que más se adapte a tus 
gustos y estilo Los veteranos de Pipedream ya 


PIRUETAS DE COLORES 



P Mafcpntf loi OIOS ibifrtol (Mtí fncAdeo* rajm scur dt cointai ts muy rtcomMtfaWe. En esU ocdsK^ 
itáÍQ,seitusobrf Nrtlly deaN<lAbtrandJ4 Si to hicfs diOediS podir SiUr i li birrori qut h«v 


¿Un tupe SwtM Chme áa S4<r7 No ic exiroAe si lo comcfulmos. El Rbro de pInieUt tiene todo» los 
«lejos movimientos y un montón de nuevos moravMov Los trucos leven un c6it|o de color pero 
veloror su dRkultedL siendo el negro el color mós dHkJL Oe este modo siempre sebrás cuóndo lieces 
un movimiento dMcIL foro moOver lo e sper lme n toctóa loo Jugodores se pueden levor bondlcociones 
oéreos de N>0 puntos si hocen soltos muy nudeces. Con los nuevos combos, los piruetos Uber y los 
■mMes del iguMbrlo^ los puntuoclones subirón como lo espumo, ¿ñodris con efo7 


J ■ ’f r.m f A7.1 tu mofcodor pirpodei ef» verde, los cosds no 

muy bren Los pinürtos^ pueden otorQortt hasta 2S 000 puntos 


nTrnTffHy picadena tus pouetas 
lientos para conseguir bonrUcaciones por combo 


COMBINACIÓN OANADOfti 


j|w 


016 psoe 






Jtf0my McSrahf^ 
Céíim/ Homí» VTÑ 

OiKS& 

>íiacer^,. 

Cif^orñíf^ñMS^ 


Supei^^il^QéO^'^ 

Road RMsklh^Bh 
XSquad 

Supercross 200f^z^t 

Superbikes 2001 

MoiorhMd 

Radical Bikars 

Crazy Bykers 

Castrol Honda Supebikes 


Juegos disponibles 
para MOTOR BiKE 


^El primer simulador de motos 
para Playstation y PC 


Ducatí 

Extreme Biker 
Castro! Honda 
Sports Superbikes 
Moto Racer 
Superbikes 2000 
RoadRash 
Superbikes 2001 
Motorhead 
Motocross Madness 
Honda Motocross 
GP500 
Redline Racer 
Pizza Conexión 
Pizza Sindícate 
Motocross 2001 


Gran sensación de realidad 
Angulo de giro de Í80® 

Empuñaduras de goma 

100% compatible Dual Shock Digital, Dual Shm 
Analógico y NEGCON (versión consolaisgl^M 
^s y freno analóglco^a¡¡afí^^^^^^^M 
Wáoes queimitanJBm^^^^^^^^^^M 


fón consola) 
de un 



No Fear Downhill Mountam 
Bike 

Championship Motocross 

Extreme 500 

GP500 

Suzuki AIstare ^ 


■■ixcéfén’tí ¡íí'hcío 'fe víbñióióti üuí-mÜ'-í ¡jI juego 
'j íiJi./jlej de den jibiiíded puré el giro 

de jiijppoíón de véníejwj y iibützederu j 
^mlo pere^oiielguier juego gue ¡nopjfjore un inenillur 

Oii^ere, /notooroee, bioÉIetu j, motos de egue, eto,..) 

non hAjiiOi.ios quo proíiorns ! 


Distribuidor exclusivo para España 


el de rOr, 22 Zona Ind. La Clota 08290 Cerdanyola del Vallés Barcelona Tel.: 93 594 66 00 Fax: 93 594 66 01 www.flexiline.es e-mail:software@flexlline.es 
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CON AMIGOS ASI 


U bom tfc apnión (¿qué con la bacra de afreai6n?t En principia a%unoa pcnona)cs ion mt% 
aMÉ»UMO« que otroi y mudw awnot procMvct a vobme contra ti ti te le eKapa un golpe y les dat a 
elloa Algunos de los competidores tienen muy malas pulgas y una tolerancia r e alm en te mÉdma de 
manera que un puAetaao a la persona equivocada le convierte en tu enemigo basU ta amerte 

Oe|a de ser tu am i g o del abna para 
convertirse en amigo a tecas. Sigue golpeAndoie y... 


h.^^ I 




Cada vez que 
' golpeas a alguien, su barra de agresión 
aumenta de tamaAa basta que... 


Se convierte 



^IpM 

Single C%/ent Resuit. 

place ñame 

aqgreMMion 


Ist 

Mac 

Noutral 

• Pd% 

3rtí 

JOEl 

Plumón 

.10 

- (KK 

Hth 

Marisol 


• 63% 

Sth 

Luther 


. 

Gth 

Elisa 


- 10% 



en ene mi ga El nivel de toierafKia 
varia de un persona^ a otra 


j^coíTti*^ ' ■ /.«JO, U méye 3 
k pro desírtés Tiquom 


MCATC Y V 




^ i*^T^o derecho pyi 

QÓ^-!! la ciré a iw coi 


CUANDO mm A UN RIVAL, 

U UIll IIIkUA H ai i II HIIII^UAI Ahora tienes más motivación para golpear a tus rivales mientras 

I Lsb V HH Im I « W w Ib V V ■ ■ Ib bajáis la pista. Haz que uno se vaya ai suelo y subirá tu nivel de 

PARPADEA EN TU PANTALLA" 



que tos n 

sobre lélabiA 


es ta" to fue s»mpr^ 

« AS # se las pira podw , 


no tienen que escoger a Mac ss quieren comí 
guir hacer las mejorr^ piruetas ^r;ah, JP y Kaofj 
son alternativas muy viables Para los mas com 
petilivos tenemos a tddie. Marisol y Brod ni*cn 
tras que Moby y Zoc son muv buenos en cua! 
quicr circunstancia Y. lo que es mejor cada per- 
sonaje tiene un vestuario aumentado, desde el 
uniforme de soldado de Mac hasta el patriótico 
mono de .Moby adornado, y tablas más acordes 
pura cada especialidad, entre tas cuales están las 
secretas Uberboards No existe la opción de per- 
sorwjlizar a cada corredor a tu gusto, pero tal y 
como nos reveló el productor Lurry Lapierre en 
nuestro numero II. "los personajes no verían con 
dorado qui; cambiases el vestuario” 

“HAY SUFICIENTES PERSONAJES 
PARA ENCONTRAR EL QUE SE ADAPTA 


A TU Esnia 


ff 


Esta puntillosa actitud se refleja en la pista 
Ahora tenemos un complejo sistema de reiacich 
nt's mutuas entre personajes de manera que 
mientras la dulcísima Kaon se hace amiga de 
todo el mundo, las reinas de la belleza Gíse y 
Marisol son enemigas a muerte Los personajes 
mas amistosos se cuidan mutuamente en carre- 


ra. apartándose cuando sus amigos se amonto- 
nan en un pe lotón Los personajes que walizan 
tratan de acercarse a sus ccicmigu^ con la nten 
ción de dar!^ un golpe Algo muy importante, 
dependiendo ekí modo en que trates a lu^ 
demás personujes influirá en tu progresión en el 
modo de caiferd World Circuit Si golpeas dema- 
siado a algutc-n amistoso, ten en cuenta que se 
puede volver contra ti 

Cuando golpudS a :ivál. la palabra "Knot n- 
down” parpadea en la pantalla encendiendo tu 
medidor de energía y planteando un dilema tác- 
t co mcjor usa: la erf-rgía para adelan- 

tritsr al pelotón o guarddí‘3 p<ifd cuando haya 
qup «iuperür ios Ubers’ Si quieres dcs< emlív rápi 
damente. usa la energía Si quieres disparar tu 
puntuación, guardala para la^ piruetas UU " 
Nunca antes la distinción tnlrc comptúión y 
piruetas ha sido tan ciara Pero si lo que quieres 
es hacer ambas cosas, fardar de verdad, enton- 
ces necesitas andar por una linea finísima que 
exige una cierta cantidad de expenentia Una 
ve/ te hayas hecho a usar la cnc'gia estratégica- 
mente y no automáticamente, el sisteiua funcio- 
na como una malva. 

Y en cuanto a las piruetas Ubc^ ¿funcionan’ 
Puedes apostar que si Con lodo lo imposible 
que parece sallar desde lo alto de una montafta. 


desligarte de tus fijdi iones y pasar tu tabla por 
detrás il- tu cabi za, las piruetas Ubcr han 
integradas en l! s ‘E terna sin la mas mínima 
tacha Todo lo que debe^ hacer completar e' 
medidor de energía haciendo piruetas o turrv 
bando a y presionar @ mientras hato un 
movimiento aéreo estándar r sentido de la 
oportunidad tiene que un poco más suii! qu< 
esto, poro solo lo necesario para aumentar ¡a 
sensación de satisfacción Algunos movimientos 
requieren una mayor altura que otros tal como 
el excéntrico giro de cuerpo entero de Senah 
Toda un3 campeona 

Conx) puedes vet ei nombre de Tncky (que 
proviene de Ihck’ -pirueta en ingles) no es gratui 
to Además de mantener intacto el tenso y depu- 
rado S'Slcma de competición la jugabilidad ha skJo 
Alimentada hasla nivdrs cstratosfencos La canil 
dad de atajos, railes ocultos y saltos nos ha abru- 
n^ado cofTX) nunca Tras dcjdirx>s una cantidad de 
horas inger..*»s en el juego. admitifTK)s que no 
hemos hec^K) nada mas que rascar la superficie. El 
poiañc-3! de combinriciofW'S cs inmenso Yerxk) al 
autentico limite, aún í jimos capacers de encadenar, 
una cadena de u<ko piruetas, saltando de un tron- 
co tendido en el sudo a ritlcb y de ahí a barand: ' 
í'js me!:i:i' as El disdV) de ios niveles es maravt, 
Hoso y u rnblemente compii ^do 




OIB PSOS 












ALASKA 

Oetcrtu como ^ r—fcrr de la 
exfefkfida SS5T. esta 
tfak iñ ii efl V retorcida pau es 
el cota» de la d W le w l tad . y !■ 
uHLb* pista del Circuito 
HbíM Uena de hkta. 
krechas y mAos que desafian 
a la aatterte 1c retaaos a que 
no te caifas. 






GARIBALOI 

La primera carrera comie n za 
con on Increih ie salto de 200 
metras que atraviesa un kanco 
de nioÉ^ Rápidamente se 
comrierte en «tm gene r osa 
versión de Snowdrram. con 


para d modo Sliowoft 

SNOWDREAM 

U vialo favorito sigue siendo 
L pero la 
« corre a cargo de 
HkÉsry of SoundL Asperos 
haces de neón se reflejo en la 
niom Más rampn. rido. glo- 
bos y locura que nwKa. Ursa 
pista pora lucirse. 




VEREDICTO PSOZ 

Aquí mantenerse en carrera es toda 
una proeza: pusitántmes abstenerse. 
Sus cinco ndnutof largos suponen 
una verdadera prueba de 
resistencia, y no te de^ ka^ la 
guardia un Instante merced a las 
diakóRcas esplanadas de hieloi 
violentos baches y ensortijados 
túneles. Rara corredores de pro. 


VEREDICTO PSOZ 

Muestra favorita entre las nuevas 
pistas, gracias a su kunenso 
poteiKlai para reabzar piruetas 
Hasta los saRos más grandes tienen 
rampM de una arKhura mínima para 
asi aumentar aún más tu potencia. 
Una manera perfecta de iniroducirte 
en el emocionante mundo de SSX. 
Nos eiKanta esc saRo a ciegas por 
el desf Madera 


ELYSIUM ALPS 


icha^ en la 
superficie. La carrera ahora se 
disputa a una hora más 
avanzada dd atardecet con 
algunaa ajustes bastantes 
deirarados en cuanto a atajos, 
ñrro no te preocupes, 
scfldmoa teniendo el rizo de 
Ndo y ddKhMntc salto en 
Hdcsfi 


MERQURY 
CITY 

La dudad siempre fue oscura, 
pero no de este modo La 
nueva Merq u ry es bastante 
diferente, habiendo 
desaparecido la destrucción de 
rmtím No hay peligro, aun 
hay bastantes atajos por 
deKubrk 


MESABLANCA 

La de antea, lo de sin 
con una ha solor púrpura y 
auténtica sensación de dilcuRad 
Ooommlartampramete 
dad y saRos, y no brome a ni 
nuicho menoa Uno pistt perfecta 
pora conedores del tipo de BrodL 
Hoby o Efec. La bando sonora es 
IncrdUe: tccim-funh puroi 

TOKYO 
MEGAPLEX 

Pera., ¿qa d de antes? Las 
ram pa s ahora comprenden 
más de cuatro alturaa 
Cuidado con los túneles que 
son como los de la sección 
ocuRa Pipedre om de SSX. Sin 
duda más suave y más Jugehie 


ALONA 
ICE JAM 

Probablemeaie lo que menos 
ha ramblida. a excepción de 
los fondos y lo Rumlnaclón dd 
úRImo túrsei Oe todas mane- 
ras. sigue habiendo muchos 
espacios para entrar en ios 
timeies y lo sección grande 
f kiye de manera máa auavai 










..LM^ 


VEREDICTO PSOZ 

Nos cruanta. Oe verdad. Cs lo pista 
perfecta para d modo ShowofL con 
las mejores posib W dades para com- 
bos y rieles arqueados. La ilumi- 
nación cs todo un descubrimiento, 
la sensación es de suavidad total 
Éste es d cIrcuRo en d que 
r epet í amos siempre. 


VEREDICTO PSOZ 

(I cinuNe de IM Alpn Umos sitm- 
pre fue d me^ a la hora de co m pe 
tir en velocidad en una partida a dos 
jugadores, y eso se mantiene. Las 
enormes barreros de cristal dd half 
pipe han sido sustituidas por vaSas 
bregulares, de modo que los 
jugadores más habilidosos podrán 
saRar por en media Nos pareció 


VEREDICTO PSOZ 

Quizá nos hayamos pasado algo por 
aHa pero al prliK^ nos parecRI 
algo decepckmante, pues adolecía 
de la animación dd SSX original Los 
taludes son demasiado estreche» 
paro hacer puntuaciones que valgan 
la pena. En este casa d tiempo será 
d juez dcfkUthm. 

Fronl Ff(|' IDO MUiflTION _ 

VEREDICTO PSOZ 

Una de la pistas más corus y un 
equilibrio encantador entre pirueta 
y velocidad. Alguna de la sec- 
ciona ajenas a la pista fueron 
auténticamente sorprerrdentes. La 
sección dd túnd a el mayor atajo 
de todo d juega cortando casi la 
mitad dd recorrida Increíble. 


VEREDICTO PSOZ 

A ato se reduce toda fokio a 
ahora una de nuatra pistas 
predilectas, y nourta diversión ligera 
para ensebar a kn amigos. El 
nOmero de caminos ocuRm a aluci- 
nante y d poteiKlal de piruetas a 
estratosférica Aún no hemm tenido 
d t iem po para explorarto a fonda 




VEREDICTO PSOZ 

Buena- nunca nos voMó locos 
AIoha y tampoco ahora cambia 
nuestra opinióa Sin duda tiene 
mejora gráneos, pero nos sigue 
poreclertdo poca cosa. Con d tlem- 
pa puede que Reguemos a apreciar 
sus encanta y sa repentina 
saRo&^pera hata entoruev.. 


bo sólo un abo después, alguna de la pista han combiado hasu hacerse Ir rcc eee clei . Rlsta como foiúo o Hw aÉ t a n ca han sido rcdiscboda para ser más intensas y asi mantener d nivd de dificultad dd juega Pero, ¿son 
na mejora sobre d ori gind ? ¿Qué Id son la nueva ckeuRa? Quién mejor para decírtelo que la revota que ha desgastado d mando de control jig o n do a este juega - 


VUELTA A LA PISTA 






OBSESIONAS 

BUCEAMOS EN LO MÁS PROFUNDO DE LOS TÍTULOS PS2 DEL MES 


lurfen y Hlro imh han dkho adiát y wta nuevos p«rtkip«ntn buscan con ansia la corona bel Cimillo 
Mundial SSX. Cada personaje tiene un complejo sistema de gustos y desagrados, formando aiiaruas entre 
almas aliñes a lo largo de todo el drcuito Las secciones animadas entre carreras explican las 'especiales* 
retaciorres entre unos y otros. ¿Son Mac. CMse y Marisol las partes Interesadas en un triángulo amoroso? 
Seguro <)ue na ¿Seguro? 



^ HABILIDAD E5PCCIAL: 

; Piruetas 

; DOBLADO POR: Ryan Waa 
í FRASE FAVORITA; OK OK. 

rsícjy prcrporado' 

r.’ = 



HABILIDAD ESPECIAL: 
Piruetas 

DOBLADA POR: H/D 
FRASE FAVORITA: 

L Lki^jtera en japor»es 



HABILIDAD ESPECIAL 
PHijetas 
DOBLADO POR; 
FRASE FAVORITA; *Áu 

rcvoir" 


HABILIDAD ESPECIAL: 

AihjCW 

DOBLADA POR UJíy Liu 
FRASE FAVORITA: TOTiry 


^HABILIDAD ESPECIAL; 
DOBLADO POR: 

dü FA) 

^RASE FAVORITA: 'Ocsúc 


r DOBLADO POR: Hí HbKc 

5i»i 


fe 


gorti deirock 
FRASE FAVORITA; 
(Hiedes hKitio'* 






HABILIDAD ESPECIAL: 

Velocidad 

DOBLADO POR: Ddvrd 
Arqucttc (Scream) 

FRASE FAVORITA; Las 
reglas las puse yo. cole^' 


HABILIDAD ESPECIAL; 

Tocáotcneno 

DOBLADO POR: Zm 

rniarv) 

FRASE FAVORITA; 

'Deslíate a id idmir 


nBlHjiíllü.I.lTTT 


SI las piruetas le dejan más frió pue 
la cena de un ping u ina puedes 
probar suerte con el modo 
contrirrela^ el Sliouoff de carreras. 
En esencia, se le da un Imite de 
tiempo absurdamente corto para 
■efar al pie de la montaáa y 
completar d desafia No hay metas 
volantes ni bonNk aciones de 
bempa sólo velocidad pura y dura 
Fíjate en los cencerros mientras 
pasas las aglomeraciones de gente. 
V por fin. uru excusa para usar las 
tablas alpinas. 


al 

Tienn 4 segundos pan 
• sagmrái. 


Se hdn retocado todas las pistas, algurias 
de una manera más notable que otras El 
Megaplex de Tokio ha quedado casi irreconoci- 
ble. con una nueva maraha de túneles y pistas a 
gran altura lejos de parecerse al circuito de 
antes, ahora es una pista repleta de chieanes 
Olvídate de esos atajos que tanto te costó 
aprender para SSX. porque el 90% de ellos han 
sido borrados Tan sók) un aAo después. Tricky 
es un nuevo y confuso mundo lleno de secretos 
Todo es más grande, más audaz y mejor 

Para enfatizar ios saltos más importantes, la 
cámara abre el plano y gira rápida como una 
centella La iluminación es cruda y deslumbran- 
te y los efectos de la nieve en polvo más sólidos 
y dramáticos Visualm.cnte. Tricky está mucho 




1 - 

^ HABILIDAD ESPECIAL: 

$ Velocidatl 

^ ^DOBLADA POR: Pdincia 
^ Vditqurr (Id Morvoa) 
í FRASE FAVORITA; 

la fiesiA dmvtáfnarK^ 


1 UlM. 

i ^HABILIDAD ESPECIAL; 
í Piruew 
J DOBLADA POR: HSCf üf®y 

'FRASE FAVORITA: -£jo hn 




HABILIDAD 


ESPEC 


bdoterrcK 


LMABILIOAO ESPECIAL: 

; UMUtími 

’ToOBLADO POR: Olver Platt 

MantÉbuÉ»! 

"frase FAVORITA; ’Xjmr 


DOBLADO POR: Jbl) mm 
(^tm escénico) 

QfRASE FAVORITA: ”No 
nwe» 


mas cerca que nunca de los dibujos ar>i^ 
mados 

Y si la pane visual es llamativa, el 
sonido destrozará tus altavoces como si 
de ellos salieran davos al rojo vivo La 
música es senefltemente i^fUdcionat. 
levando el juego a nfvdes emocionales 
cercanos a la taquicardia. Hay cortes de 
Plump D|. Mix Master Mike y Rahzet 
empalmados con el It s TricKy de Run 
DMC, todo cMo para construir la 
mejor banda sonora de PS2 hasta 
la fecha. Según te vas acercando 
a un gran salto, d ritmo va 
aumentando su volumen en 
un crescendo parecido al de 


POR MUY INCREIBLE QUE PAREZCA GIRAR LA TABU 
SOBRE TU CABEZA, LAS PIRUETAS UBER SE HAN 

ON 


2 ón, convírtiéndoi 
en un manso sHend 
mientras vudas por i 
aire Los rítmicos bajos $ 
complementan con las toq 
das electrónicas de 
Oiemicai Brothcfs, reflejando I 
nueva inclinación más oscuras 
potente de Tricky Créenos, te enanK 


FSfá 


INTEGRADO EN U ACCION DE MANERA PERFECTA' 


DESOEUCOUNA 

Con su complejidad. la o4ev 
salpicando la pantaKa. ias pek 
as para adelantar una posid6 
en una curva cerrada y [o 
comer^aríos resonando en tü 
oídos, nos cuesta pensar qu 
prefieras jugar a otra cosa qa 
no sea SSX Tticky El juego api] 
siona todos tus sentidos como i 
fuera un pulpo que se alimenta 
de asteroides, exigiendo uif 
implicación total en todos lo 
niveles Aullarás cada vez que cor 
sigas un movimiento Uber. encucr 
tres un atajo o te destaques di 
pdotón para h4Kerte con la victoii 
por mitésimas La jugabüidad integri 
perféctamente la vista, el oído y < 
movimiento de los dedos Un jueg 
fnuitiji^ador que exige nervios di 
o y \^ón de ta jugada, conm 
siempre debió sec 


SSXTRICKY 


DESCIENDE COMO NUNCA 


•ccncfiM de un •Ao.Ftoy Obsesión com%uÉóuiprtfncnmcd«lt de ore «nUpásUPIpcdrcMi de SSX (con unotlNMiiidn ISOuOOO puntos) y todos nos echMnos « lorw 
mo si huMérooios gonodo to Cope de te UEF/L Seis meses més terde es t i b emos lieciendo puntuectones de medio m«6n de puntos como si td cose. Hoydte. nuestro 
nppÉn consigue topes de 630000 puntos. Esto si que es eprendet Intuyendo su polencteL EA he hecho tes cerreres dei modo Showoif coñetemente dietxntes de 
almnAaimes dd Circuito Hundteb tes he lenedo de rieles y ete)os gue te imeien e prober tus piruetes. Se pueden reelUer piruetes entre obstdctdo y obstdcula 
bdendoie con enormes bondkeciones por tombo (1000 puntos por m oi te d ent o encedenedo). los copos de nieve rop» son más conyieodos de co nse gO b que nunce. 

«o si uno sólo de vosotros no he Ictedo el mMón de puntos en MesidedL cerreremos te reviste y nos dediceremos e te hortkuHure. 



j Tendris que «r 01 nmmiaird a 
A cenrer« y b me r te todos los copos 


wer ei recorridQ 


rvtfer tss TitiSiyqs copop placer ^ i tu puntuey^. 


ru ÚNICA PEGA ES OUE TENEMOS U SENSACIÓN DE VOLVER A 
ESTAR EN TERRENO YA CONOCIDO” 



como Siempre lo huixeran tíir^^do. 
En su totalidad barre sin compasión al 
origtttat Para los que no conocen S5X 
C^la 6? la entrrigá culminante de la 
serie, y con toda sguridacha emo- 
cionante El único interrogante lo plan- 
tearán dqudios que, por algum octraña 
razón, no disfrutaron del original 

y sólo echaron una carrenia de vez en 
cuando Para estos d prerio del ,^uego 
se íes l^ará cu^ta arnOd. a pes*F de los 
excedentes extras del DVD La frescura 
de 5SX no ha podido ser copiada por 
ningún juego parecido 

Como un amante despecnado. Tricky 
ha recesado mte delgado, má» en forma 
y más deseable que nunca Podrás ver las 
jtniftxles., pero no podrás errar caer a 
sus pies SSX 


Trki^ def^ Lj 
experíenéa de 
jugar en f^2 
conrx) ningún 
otro juego k) 
hizo antes Y 
d^klaeufbna 
que rodea a la 
máquina de Sony, c^o 
es decir mucho 


DETALLES 1 


M El productor ejecutivo de 
SSX Tricky. Steven 
Rechtschaffner, fue 
capitán del equipo de 
esquí estadounidense y 
proclama ser el inventor 
del esquí sobre tierra. 
Posee más de 200 DVDs; 
de ahí los contenidos 
extra de Tricky. 


NUESTRO 

RANKING 

1 SSXTHICKY 

Un año después, el 
juego original se ha 
convertido en un 
compendio de piruetas 
y maniobras. 

B SSX 

El original, y no el 
mejor. Es algo así 
como Tricky con el 
sonido bajado. 

3 ESPNWINTER 
X-GAMES 
Snowboard realista 
con toques dinámicos 
y muy buenos gráficos, 
pero con un proceso 
de aprendizaje muy ^ 
difícil. 


cQuá es lo que no furriona? No muchas 
cosas La única pega es que es básicamente ef 
misfm juego que SSX, aunque Nevado a unos 
niveles de adrenalina que alcanzan niveles 
insospechados. A pesar de las escen» de inte- 
racción emTc personajes, el Circuito Mundial, 
gifit doride ganas caneras para abrir pistas y 
mejorar tus habilidades sobre la tabla, es extra- 
ñamente fafñíKar para ios veteranos Éstos se 
moverán por él s*n dem«iado problema El 
modo showoff es d memo y la inclusión de un 
modo contrarreioj para veteranos es un regalo 
poco apretiable Se puede argumentar que d 
detale de tas imágenes es poco preciso, a 
pesar de tanueva estabilidad de los movimien- 
U5. La úfítea cosa que nos da problem» es 
que se nos hace semejante a volver andar por 
caminos tdUados. No te llevas las sorpresas que 
te Nevabas antes 

¿Deberlas comprar Tricky si ya tienes SSX’ 
Casi con toda segundad Los purt^as y los que 
disfrutan haciendo piruetas devorarán el juego 


DI nv 


^ UEREDICTD 


Emoaorm tJívc'v^ |Mi>kjngííild 

\AmiD4 moAt^TOS V 

Perfectos, brildotes y atractivos 

Fallos ocasionales, y quizá demasiado caricaturescos 

Te 

rrHO'XaaiXtl. bfHbantrS 

No uado pu-o Mat Ouuo 

Diez pr«as enomnes, /upabdidad aumeniada 
En esencM es un SSX con pistas nuevas 


Aguda adktivu. I 
jugar una y otra vci de manera 
co m p u teiwa y mi perfección lo ckva 
al oimpo de los juegos de PS2. 



SECRETOS DESVELADOS 


No queremos chafarte ninguna sorpresa sólo decirte qua 
para acceder a tes pistas secretas, H sistema es el aiismo que 
el de SSX. No creerás lo que enonctrarAs al final del camino^ 
Muy pronta le lo desvelaremos. 



Pteamjeteau contri tepBósite 
neatotf .iglteaftQfa^aAr-nioügmnuncá 



¿No sáfii genial poder ver el P'.pedream 

2oteropa (teagante árl Fá de Mac' 





Los erlí« dfH ínrO son senianondirs 
con !n g.éU^:^gnn üt lodos kñ adufes, pistas o* «amáa;4Mcos 
V momentos cumbre 


psoe 021 


t^í 





PLAYSTATION 2 


□ 


®TM 




O 

AVANZAS 



LOS JUEGOS DEL 
MAÑANA. HOY EN PS08 



> EL TDP TEn DE PLRVSTHTIOn B 

LOS MÁS 
DESEADOS 


Seguís empecinados en una serie de títulos, por mucho que bastantes 
de ellos ya estén disponibles. Bueno, bueno, nosotros no nos 
quejamos, vuestros deseos son órdenes... 





HETAL6EARS0UD2 ^ 


■ DESARROLLADOR Konami 

■ GÉNERO Aventura de sigito 

■ A LA VENTA 2002 



Hemos conseguido una versión japonesa 
del título más esperado por todos los 
usuarios de PS2. Aunque ya te lo suponías, 
tenemos que decirte que es fabuloso 
(como poco). I .ww. konami. co n 



[mSMEiSk 

■ DESARROLLADOR Konami 

■ GÉNERO Fútbol 

■ A LA VENTA Ya disponible 

El mejor juego (para nosotros) de fútbol 
disponible actualmente en una consola. Y 
parece ser que a vosotros también os agra- 
da bastante. 
w\-, fonami.a m 


3j ■ 

FIFA 2002 1 

- 
» - 

■ DESARROLLADOR 1 

■ GÉNERO Fútl: 

■ A LA VENTA Ya disponit 

A la zaga de Pro Evo tenemos la prop 
renovada de la famosa saga futbole 
EA. siempre acompañada de un 
seguimiento por parte de todos los 


rios de consolas. \v\\y. '^lectror,i^.*'ts.> 



WORLD RALLY CHAMPIONSHiP 


■ DESARROLLADOR Sony 

■ GÉNERO Conducción 

■ A LA VENTA Ya disponible 
Si GT3 era como conducir por las calles 
reales, la nueva propuesta sobre cuatro 
ruedas de Sony es como morder el polvo 
(que levantan los otros coches, claro). 

cee.com 



DEVIL MAYCRY 


■ DESARROLLADOR Capcom 

■ GÉNERO Thriller de acción 

■ A LA VENTA Ya disponible 
En nuestras páginas de reviews encontrarás 
un completo análisis de este juego. Desde 
luego, se merece sin ninguna duda ocupar 
un puesto en vuestra lista de deseos. 

. ' ekctronLarL. es 



FINAL FANTASY 10 


■ DESARROLLADOR Squaresc 

■ GÉNERO R! 

■ A LA VENTA 20i 

Hemos conseguido nuevas capturas e 
mación sobre el argumento que. de si 
te interesarán. Consulta nuestra secci 
previews para conocerlas. 

• V s,.|uart oft.com 



DESARROLLADOR Namco 

■ GÉNERO Beat ‘em up 

■ A LA VENTA 2002 

El mes que viene te traeremos más informa- 
ción sobre este beat ’em up del que lleváis 
varios meses detrás. Todo a su tiempo... 

. . v'A.namcf com 


■nm 



TONY HAWK'S 3 


■ DESARROLLADOR Activisíon 

■ GÉNERO Simulador skateboard 

■ A LA VENTA Ya disponible 
junto con SSX Tricky. el mejor juego para 
PS2 de deportes extremos. Además, con 
opción on-line. Todos los detalles del juego 
en nuestra sección de noticias y de reviews. 

.. acli.i.ion.cim 





DESARROLLADOR 
GÉNERO 
A LA VENTA 


Reflectíor 

Accié 

20C 


Vaya, parece ser que el megarepor 
que publicamos el mes pasado os 
puesto los dientes largos. Lo cierto es < 
este título puede ser una de las estre 
del próximo año. v.Viw reflL. tions conr 



022 PSOS 




JAKANDPA)CTER ^ 


■ Desarrollador Sony 

■ Género Plataformas 

■ a la venta Finales diciembre 
Este mes, el último puesto es para el inno- 
vador plataformas de Sony. Cómo se nota 
que detrás de él están Naughty Dog, los 
creadores de la saga Crash Bandicoot. 

»w, ec.com 


EL MENOS ESPERADO 



■ DESARROLLADOR Acciaim 

■ GÉNERO Wrestiing 

■ A LA VENTA Finales diciembre 
El wrestiing no es, en nuestro país, un 
deporte precisamente con muchos 
seguidores. Y lo mismo sucede con los 
juegos que tratan sobre él. 

... uJai.- < m 


¡ENVIANOS UN E-MAIL! 

' CUÍ US SOH 10? . ECOS mAS ESPERADOS PARA T: . 


Cada mes elaboraremos un ranking con los juegos que más ganas tenéis de proba 
así como aquel que menos esperáis. Para formar parte de él sólo tienes que enviar 
nos un mail a: ps2@mcediciones.es indicando en “Asunto" Los más deseados. 




EXCLUSIVO PARA PlayStatíon.E 



|ÍV,WI JiibUH ^U; 

4»u»g Pur sui «íOnojjng tam jt’SDj 


I aj» .uo«yrs^Jl^, j|(m , t3_Tr-* 
Ipití 







AVANZAS 

LOS JUEGOS DEL MAÑANA. HOY EN PSOS a 


OBS^SIONIhI 

LOS MAS DESEADOS 


DIEZ TÍTULOS QUE NOS 
QUITAN EL SUEÑO 
□ METAL 6EAR SOLID 2 

Teniendo en cuenta 
el ambiente 
antiterrorista de 
estos meses, MG52 
ganará aun muchos 
más adeptos. 

Qico 

Esto no se trata 
simplemente de 
aplastar a tus enemigos. 

Este plataformas está 
cargado de acción 
variada. 

El STUNTMAN 

Puro riesgo. 

Accidentes, escenas 
peligrosas y 
espectáculo 
asegurado. Un juego 
que romperá moldes. 

Qtimesputtersz 

Según las últimas 
noticias, el juego incluirá 
compatibilidad i-Link y 
un modo Nstoria 
mejorado. ¿Qué más se 
puede pedir? 

m MAXIMO 

Una versión 50 del 
clásico Ghosts & 

Goblins de Capcom 
con unos entornos 
realmente increíbles. 

Q DAVID BECKHAM SOCCER 

Aún no está asegurado 
su lanzamiento en 
nuestro país Todo 
depende de la acogida 
de este mediático 
jugador. 

Qdeusex 

Métete en el cuerpo del 
asesinr- cibernético JC 
Dentón y disfruta de lo 
que podría ser el juego 
más atraaivo de los 
últimos tiempos. 

Qthe thing 

Acción estratégica, 
atmósferas cargantes 
y algunos de los 
mejores escenarios de 
PS2. John Carpenter 
estará orgulloso. 

Qkingdom hearts 

Square visita Disney 
World en este 
choque de ideas y 
culturas que cam- 
biará tu forma de ver 
a Goofy. 

[Qthe getaway 

Corre, conduce, 
dispara, siente, vr/e... 

Esto está tan lleno de 
detalles que creerás 
estar en una realidad 
paralela. 






EL QUE MENOS ESPERAMOS 

Nosotros también tenemos derecho. . . 


TETRIS WORLDS 


La PS2 no anda 
sobrada de puz- 
zles, pero una 
resurrección del 
famoso Tetris 
quizá no es la 
mejor opción. 
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EN CAMINO 

/ 

\ Echa un vistazo a nuestra lista de lanzamientos 

✓ 

I actualizada cada mes por nuestro vidente playstationero. 












Acción/Avenlura AA 
Acción/Esirategia AE 
Arcade Ar 

Beal *em up Bt 

Bemani B 

Conducción C 

Deportes D 

Estrategia E 

Mech M 

r 

Plataformas P 
Puzzle Pz 

RPG RPG 

Shoot ‘em up S 
Shooter en 
1 ' persona SPP 
Simulador Sm 
Simulador 
de vuelo SV 

Dragón Rage 
Giants 

Go Dai-Elemental Forces 
Guilty Gear X 
Janny Moseley Mad Trix 
Land, Sea. Air-Honor, Valor. Country 
Polaroid Pete 
Run üke Hell 

2002 

Virgin 

Virgin 

Virgin 

Virgin 

Virgin 

Virgin 

Virgin 

Virgin 

AA 

AA 

AA 

AA 

D 

S 

S 

AA 

Sait Lake 2002 
State of Emergency 
Thunderhawk 3 
Timesplitters 2 
Titanium Angeis 
Top Angler 
Rocky 

Ace Combat 4 

Drakan 

Dropship 

Proein 

Proein 

Proein 

Proein 

Proein 

Proein 

Rage 

Sony 

Sony 

Sony 

0 

AA 

AA 

SPP 

AA 

S 

D 

S 

AA 

AE 





Army Men RTS 

3DO 

AA 

Final Fantasy 10 

Sony 

RPG 

DICIEMBRE 




BMF 

3DO 

AA 

Final Fantasy 11 

Sony 

RPG 

Jeremy McGrath Supercross 2002 Acciaim 

D 

Dragón Wars of Might and Magic 

3DO 

AA 

Ico 

Sony 

AA 

Legends of Wrestling 


Acciaim 

D 

Pirates 

3DO 

AA 

SOCOM: US Navy Seáis 

Sony 

AE 

Shadowman: The Second Corning 

Acciaim 

AA 

Turok Evolution 

Acciaim 

SPP 

Tekken 4 

Sony 

Bt 

ATP 


Cryo 

D 

Zombie Revenge 

Acciaim 

SPP 

The Getaway 

Sony 

AA 

Dune 


Cryo 

AA 

Máximo 

Capcom 

AA 

Virtua Fighter 4 

Sony 

Bt 

Megarace 


Cryo 

C 

Resident Evil 4 

Capcom 

AA 

Kingdom Hearts 

Square 

RPG 

NY Race 


Cryo 

C 

Colín McRae 2 

Codem. 

C 

Austin Powers 2002 

TakeZ 

AA 

Capcom Vs 5NK 


EA 

Bt 

Mike Tyson Boxing 

Codem. 

D 

Conflict Zone 

Ubi Soft 

E 

Devil May Cry 


EA 

AA 

TOCA Race Driver 

Codem. 

C 

ET el Extraterrestre 

Ubi Soft 

AA 

James Bond 007 


EA 

AA 

Atlantis III 

Cryo 

AA 

El Championship Racing 2 

Ubi Soft 

c 

Simpsons Road Rage 


EA 

Ar 

El Zorro 

Cryo 

AA 

Grandia 2 

Ubi Soft 

RPG 

55X Tricky 


EA 

D 

Medal of Honor Frontline 

EA 

E 

Monster Jam 

Ubi Soft 

c 

Bass Strike 


Proein 

D 

MASCA 

EA 

C 

Rainbow Six Roguespear 

Ubi Soft 

AE 

Batman Classic 


Proein 

AA 

Pirates of School Cove 

EA 

AA 

Settiers 

Ubi Soft 

0 

Champiorís League 


Proein 

D 

Stoked 

EA 

AA 

Speed Devils 2 

Ubi Soft 

c 

Half Life 


Sierra 

SPP 

Dragonball Z 

Infogr. 

RPG 

Barbarían 

Virgin 

AA 

Iron Aces 2: Birds of Pray 

Proein 

SV 

Driver 3 

Infogr. 

C 

Broken Sword 

Virgin 

RPG 

Jet Ski Raiders 


Proein 

Ar 

EXO 

Infogr. 

AE 

Bundesliga 

Virgin 

0 

Legacy of Kain: Soul Reaver 2 Proein 

AA 

Le Femme NIkita 

Infogr. 

AA 

Downforce 

Virgin 

C 

Max Payne 


Proein 

SPP 

Men In Black 2 

Infogr. 

AA 

European Super League 2 

Virgin 

D 

Shaun Palmer’s Snowboarder 

Proein 

D 

Mission Impossible 2 

Infogr. 

AA 

Forcé of one 

Virgin 

AA 

Supercar Street Challenge 

Proein 

C 

Stuntman 

Infogr. 

C 

Freedom Ridge (Dreamiand) 

Virgin 

C 

Thunderbirds 


Proein 

S 

Terminator 

Infogr. 

SPP 

Galleon 

Virgin 

AA 

Tony Hawk’s Pro Skater 3 

Proein 

D 

E5PN X Games Snowboarding 

Konami 

0 

Jimmy Whites 3 Cueball 

Virgin 

0 

Wave Riders 


Proein 

D 

Frogger 

Konami 

AA 

Kage-Mai 

Virgin 

Pz 

WWF Smackdown! Just Bring It! 

Proein 

D 

Metal Gear Solid 2 

Konami 

AE 

Legión 

Virgin 

E 

Crash Bandicoot 


Sony 

Pl 

Suikoden 3 

Konami 

D 

Manukuru 

Virgin 

Pz 

Jak & Daxter 


Sony 

P 

Lego Racers 2 

Lego 

C 

Roadsters 

Virgin 

C 

Moto GP 2 


Sony 

C 

Soldier of Fortune 

Majesco 

SPP 

Robocop 

Virgin 

SPP 

Hidden Invasión 


Virgin 

AA 

Defender 

Midway 

Ar 

Rubu Tribe 

Virgin 

AE 

Stunt GP 


Virgin 

C 

Fi rebla de 

Midway 

S 

Sidewinder 

Virgin 

AA 





Black & White 

Proein 

E 

The Matrix 

Virgin 

S 

ENERO 




Blade x Blade 

Proein 

S 

Viper Heat 

Virgin 

c 

Ecco the Dolphin 


Sony 

AA 

Blood Ornen 2 

Proein 

AA 

No one Uves Forever 

Vivendi 

SPP 

Mead Hunter 


Sony 

AA 

Championship Manager 

Proein 

D 

The Thing 

Vivendi 

AA 

Rez 


Sony 

S 

Commandos 2 

Proein 

E 




Balduyr’s Gate Dark Alliance 

Virgin 

AA 

Dark Summit 

Proein 

AA 

En camino es una completa lista de los 

FEBRERO 




Deus Ex 

Proein 

S 

próximos lanzamientos para P52. Las 





Duke Nukem 

Proein 

SPP 

fechas de lanzamiento que ofrecemos son 

SIed Storm 


EA 

C 

Eve of Extinction 

Proein 

AA 

las disponibles al cierre de esta edición de 

Arena Warriors 


Virgin 

Bt 

Herdy Gerdy 

Proein 

Pz 

la revista, por lo que pueden estar sujetas 

Castrol Honda Superbike 

Virgin 

C 

Ragnar 

Proein 

AA 

a cambios y modifícaciones por parte de 

DMA 


Virgin 

AA 

RMX 2001 

Proein 

D 

los distribuidores. 














BATMANVEN6EANCE 

A pojr de (ue ios prtneroi R»€tes peun 
de ser oetnisudo osctfov tsta Bu?va 
icrvóft del tiomlu? DurciétdQO i(n^ 
ser Id mejor mtreQa en consoto de este 
néfoi. 


HALF-UFE 

Una conversión de PC que echa por 
berra el mito de que lo onqmai 
siempre es meioT. ün gusta» de 
juego con montones de extras en (os 
modos Oeathmalch y cooperativa 


THEMÜMMyRETURNS 

Una versión de la segunda entrega 
de Id peii ¿No te parece atractivo 
ponerte en la piel de un tipo muer 
to capaz de resucitar ejércitos 
para ponerlos a sus órdenes? 


DESARROLLADORES 

ON-UNE 


Si quieres saber más cosas 
sobre los próximos títulos 
para PS2, echa un vistazo a 
las siguientes páginas web. 

3ÜO 

www.3doeurope.com 

ACCLAIM 

ENTERTAINMENI 

wwwacclaim.com 

ACTIVISION 

WWW activision.com 

ARGONAUT 

www.argonaut.com 

BAM' 

www.bam4fun.com 

CAPCOM EUROSOFT 

www.capcom.com 

CODEMASTERS 

www.codemasters.com 

GRAVE 

www.crave.com 

CRYO INTERACTIVE 

www.oyo-interactive.com 

EIDOS INTERACTIVE 

wwvf.eidosinteractive. com 

ELECTRONIC ARFS 

WWW ea.com 

INFOGRAMES 

WWW. infogrames. com 

INTERPLAY 

WWW interplay.com 

KONAMI 

www.konami.com 

LEGO 

www.legomedia.com 

LUCASARTS 

www.lucasarts.com 

MIDWAY GAMES 

www.midway.com 

SEGA 

www.sega-europe.com 

SONY 

www.playstation.com 
TAKE 2 INTERACTIVE 
vN’ww. rockstargames.com 
TDK 

www.tdk-mediactive.com 

THQ 

www'thqcom 

TITUS 

WWW tituí-software com 
UBI SOFT 
wwwubisoFt.com 
VIRGIN INTERACTIVE 
www.vie.com 
VIVFNDI 

www.sierra-oniine.com 


THEGETAWAV 

Ciudades, pasdos en coche V glam- 
our Aúnesprontoparadarunvere- 
dicta pero si todo sigue así oremos 
hablar de este juego hasta a los 
detractores de tas consotas. 


RUBOTRIBE 

» ^ Outrage Studiov los responsables 

de Desceñí vuelven a la carga 
. _ - ; con naves espaciales de alta lee- 
noiogia cormrtiéndote en el 
^ guardián de una extraña inbu. 


STATE OFEMERGENCY 

Los desarroliadores Rockstar super- 
an los léniles de ta acción ofrecién- 
dote lOO misiones y algunos de tos 
entornos más espectaculares vistos 
en una consola 


MoviStar Activo 


Pack 

MoviStar 

Activa 


- ^ HEHDYGERDY 

" , f - Una selva poWada de extraños anh 

* mafitos Que obedecen a tus órdenes 

' Una versión eíaborada de Lemmirtgs 

que esperemos ofrezca algo más 
que el dásico de todos tos tiempos 


MOHFROinilKE 

lA avanzada y algunas de las mejores 
caractenzaoiones vistas en PS2 hacen 
de este shooler en primera persona 
ambientado en ta Segunda Guem 
Mundial algo muy prometedor. 


TIMESPUTTERS2 

f| Combates de primera y un ruvei de 

tíetaue sorprendente que hacen de 
la segunda entrega de la saga, algo 
más espec<ai Ah. y ahora ya no 
encontrarás patos, yno monos 


y^tú, ¿ Iras tá“d ó riele 
estás dispuesto a llegar 
para que te lo regalen? 


EXO 

Más ^-cción futurista al estHo de 
Project Edén en la que lo más 
destacabie es la escala de los 
entornos MaraviHoso 


los estudios de $om <íD<ados en 
Caobridge han iftadido 01 tog» (eneniA^ 
I la fórmula de OUC Dasdda en BT) 
héroe/beronj goe se haya entre el Dwnlo 
íetevTvosvíifleicsdínianioi T'-, 


BOCKY 

Rage demuestra que no tiene miedo 
a afrontar las hcencias más compfa- 
cadas No sabemos si mctmrán la 
famosa escena def entrenamiento 
en las escaleras 


^^u padre no sé lo puede creer.Tu madre piensa que le han cambiado 
[^a la niña” ...y es que tú, más lista que nadie, sabes que de aquí a 
* navidad, tienes que hacer todo lo posible para que te regalen el 
pack MoviStar Activa*. Porque un teléfono Wap, un porta cd’s y un 
-' kit de música, bien valen alargarse el dobladillo de la falda (siempre 
“Ktá la opción de enrrollártela por arriba cuando salgas de casa). 

' Disponibles 300.000 packs. 

Rellena el cupón que encontrarás dentro y fx^iris^anar uno de los 200 cd Walkman 4- 
network waláman compatible con mp3. PromcKíón válida del 30/n/oi al 31/01/02. 
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DICIEPIBRE 


JAK AND DAXTER: 

THE PRECURSOR LEGACY 

¿Estamos ante el representante de una nueva generación de 
juegos de plataformas para Playstation 2? ¿O se trata de la 
versión pija de Crash Bandicoot? 


ESCUCHAME 


^ ^ El sonido flcmprf es un aspecto iiBport«>te=^ un ftiefe. peco 
1^1 un aspecto que raramente es al=oatAtMaate deja 
^ caja de destacados. Es rigo Acifde docribir sólo con 
palabras. Pero tasdvUfias auditivas de /aA *nd Da^rec-se llevan un 
diez; todarrtada una de las superfklts del luego reaccionan de 
forma diferente a los pasos apresurados de jak. La hierba cru)ejel 
suelo de madera TtArria. las pUtaformar^ metal resuenan... Y 
entonces te paras Y-esoichas los sonidos ambientales; abejas que 
zumbanHas olas que llegan a la orilla, te risa ie|ana de un alegre 
pescadoL Múska para tus oídos. 



DIIEIin CÍ ^ 

DUlIiw| tado probando 

una versión casi definitva, viendo los 
suntuosos gráficos que luce el vasto 
mundo de J&D, maravillándonos de las 
sutiles transiciones de noche a día, 
arrimándonos al calor del fuego de Ma- 
yor al contemplar el mar pensativos. 
Hemos hecho de pastores de yaks, nos 
hemos ido de pesca y luchado contra 
plantas monstruosas con raíces kilo- 
métricas. Cuando llovía nos imaginá- 
bamos que nos mojábamos, cuando 
brillaba el sol pensábamos: ‘¿por qué 
no pasamos de Ir a buscar la próxima 



célula de energía y nos vamos a ba- 
ñar?’. Elegancia, libertad y, por enci- 
ma de todo, detalles por todas partes. 

Corre durante un minuto y jak em- 
pezará a jadear y resoplar de cansan- 
cio. Quédate quieto y tu sombra irá gi- 
rando siguiendo los movimientos del 
sol. Salta por un puente y éste volverá 
a su forma original, agradecido de li- 
brarse de tu peso. 

Ahora aléjate de la perspectiva mi- 
crocósmica y encontrarás una jugabili- 
dad de formato libre que te permite en- 
frentarte a cada objetivo de la forma 
que creas apropiada. En lugar de tratar 
de abrirte paso con cuidado por una zo- 
na montañosa, ¿por qué no tirarse al 
agua, esquivar a los peces y nadar has- 
ta la cala más cercana? 

Estuvimos tres horas en ello, atra- 
pados por la colorida acción, poco a po- 
co dándonos cuenta que realmente hay 
poco que pueda desagradar de este jue- 
go, aún en su versión inacabada. Vale, 




seguro que los co- 
mentarios sarcás- 
ticos de Daxter se 
convierten en un 
zumbido risible y 
seguro que no hay 
nadie entre los 
personajes princi- 
pales que te preo- 
cupe. Pero eso es 
todo. Todo en es- 
te juego contribu- 
ye a la mezcolan- 
za de gráficos 
cuidados y esa da- . 
se de jugabilidad 

sensata que nos recuerda los mejores 
tiempos de Sega. 

Éstas son las razones por las que 
parece que éste sea el mejor juego de 
plataformas en la historia de las con- 
solas de Sony, juego con el que los con- 
soleros más pequeños y los locos de 
las plataformas se van a poner las bo- 




SÚPCR BOMBARDA: Tendrás que localizar y 
desarmar este cañón en Místy Island. 


"JUGABILIDAD SENSATA QUE NOS UEVA 
A LOS MEJORES TIEMPOS DE SEGA" 


tas estas Navidades. 

Pero lo único que pasa es que no 
ha cumplido nuestras sobrecargadas 
expectativas. 

Cuando oímos por primera vez el 
nombre de Project Y salir de los cuar- 
teles de Sony, bueno, digamos que nos 
sedujo. ¿Un juego revolucionario de 
Naughty Dog que enviaría a Sony a lo 
más alto de un género en el que histó- 
ricamente habían sido débiles? 
Mmmm... ¿Podría significar esto un jue- 
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JAK AND DAXTER 




LA CAJA NCORA: Dark Eco 
también viene en cofres. Un paso en falso 
y estás muerto. 



CÓMrrc LO VCRDCt Recoge 100 
Oreen Egos y tendrás una sección extra en la 
barra de salud. 


ECO GUERRERO 


Daxter, el molesto compañero de Jak, es la principal motivación del 
juego. Dark Eco lo ha convertido en animalillo y tu misión es usar 
^ las habilidades del sabio Gol Acheron para devolverlo a su estado 
original. Pero a Eco no sólo le encontrarás en la variedad negra. Hay Eco 
por todas partes y afecta tu carácter de diversas formas. 



go de plataformas que mejorara todos los in- 
tentos previos de llevar este tipo de juegos a 
una nueva dimensión? 

Lamentablemente, lo que finalmente pa- 
rece que tenemos es un cuidado juego de pla- 
taformas que es más sutil y de mejor aspec- 
to que la mayoría, pero ¿es algo totalmente 
novedoso? No del todo. 

Las misiones de Jak siguen basándose en 
la búsqueda de objetos y, como tal. te verás 
dando vueltas destrozando baúles como en 
los viejos tiempos. Están los minijuegos (co- 
mo lo mencionado anteriormente de hacer de 
pastor de yaks o de peces) que rompe con la 
exploración pero, al fin y al cabo, estamos an- 


te un caso de oportunidades perdidas, jak y 
Daxter, a pesar de una serle de logradas ani- 
maciones de personaje, no actúan con inde- 
pendencia el uno del otro. La historia no es tan 
atractiva como, por ejemplo, la de KIonoa 2. 
Conseguir todas las células energéticas de ca- 
da nivel no requiere un nivel máximo de pen- 
samiento estratégico. Hay muchas pruebas es- 
parcidas por ahí. como cuando se te pide que 
alinees una serie de lentes a lo largo de la pri- 
mera isla para recuperar la energía, pero nun- 
ca tienes que trabajar duro para encontrar o 
superar dichas pruebas. 

Esto no significa que éste no vaya a ser 
el juego de plataformas más vendido del 
mercado por un tiempo; y si no 
mira los precios de P52 junto 
con la falta de competencia, y 
verás como es verdad. Es sólo 
que nos esperábamos algo re- 
volucionario y lo que parece que 
tenemos es simplemente un co- 
lorido juego de plataformas con 
sobreabundancia de toques 
guays. Vale, pensarás que no es 
motivo para lamentarse, pero 
cuando estemos jugando no po- 
dremos evitar sentir el claro pe- 
ro lejano latido de una obra ma- 
estra en alguna parte de las 
profundidades del juego. 

t-.. ' p!. . ' ni, ... . = ' 



MECA NENA: Keira es la hija del sabio Samos, y es la chica comodín 
cuando se trata de máquinas. Si necesitas ruedas, pídeselas a ella. 


UN MUNDO DE LUJO VISUAL 


Oe la Kmgla ProMbkIa a las rocas tef tiul ss dd CaAóo dd Fuego. Éos-escenarlotde |AO son 
ICjK op ul e nt os y uipuiidcii aCpaso de Én cJdsM a nadUa 9ue avofuan en s«is mUkna. Además. 

la atracción aAadn de que hay tiempos de carga entre escenarios Seguro que están 
pers^=cwnie celulados en las e scenas de corte, y eso que cada nuevo mundo que se caiga es 
gfa«9MMo. 






'/Ife 




IJ;lnN;MKiLií!inr 


No es difícil verse inmerso en las aventuras de Jak and Daxter. 
A la que ya dominas el doble salto con vuelta y los saltos más 
altos, hay muy pocas áreas a las que no puedas llegar 
fácilmente mediante unos diestros toques de [cruz] y [círculo]. Lo cual 
es una pena, ya que la curva de aprendizaje del juego parece decrecer 
con demasiada facilidad. A diferencia de otros juegos de plataformas 
anteriores, aquí difícilmente te encontrarás en posición de estar 
mirando un objeto en la cima de un risco y pasarte semanas tratando 
de lograr subir a por él. Tampoco es exactamente muy fácil, pero no 
podemos evitar pensar que algo que requiriese pensar un poco más le 
habría añadido a los aspectos impresionantes del juego un *¡uauuu!’ 
adicional más que necesario. 

+ Es audaz, brillante, bonito y le pillas el tranquillo fácilmente. 

- Esperabas que te asombrara, ¿eh? 


ORIGINALIDAD ó 

MANEJO 

PRESENTACIÓN ♦ ♦ # á * 



PULSO AL REALISMO: Igual que en el título original, durante 
las repeticiones las cámaras tiemblan un poco, ilgual que en la tele! 


MOTOGP 2 

El impacto del primer Moto GPdejó muescas en nuestros cascos, o sea que estamos 
muy impacientes por ponernos el mono de cuero y probar esta secuela. ¿Por cuánto 
han superado al original? 


La única forma de correr es la perspectiva 
desde detrás de la visera, sobre todo en 
condiciones de humedad saturada. No 
sabemos cómo lo ha hecho Namco, pero la lluvia es 
tan real que te hace apartar la mirada; piensa en el 
efecto de lluvia de MGS2, pero multiplicando por 
10 la intensidad y a 180 kilómetros por hora. 
¿Imposible? Casi. Y no todas las carreras tienen la 
misma cantidad de lluvia; el circuito catalán, por 
ejemplo, sólo posee una suave neblina. 


•fcJüD 


SÚPER VISOR Usa la perspectiva en primera 
persona para experimentar los efectos de agua. 


Jl ilTFC de Gran Turismo 3 y For- 
HR I Lw muía One 2001, las me- 
jores carreras de PS2 se corrieron en 
el MotoGPde Namco, aunque es dis- 
cutible si ello se debe al panorama de 
los juegos de carreras para PS2 de 
hace casi un año o si es que Namco 
estaba por fin consiguiendo saltar a 
la palestra de este género. Lo que es- 
taba claro es que la perfecta combi- 
nación de realismo y arcade de este 
título no solamente fue atractiva pa- 
ra los moteros de toda la vida. 

Sin embargo, hoy vivimos en unos 
tiempos de oro para los recauchuta- 
dores de neumáticos. Burnout y GT5 
son motivos suficientes para comprar 
una P52. La secuela de MotoGP, que 
está prevista para esta navidad, se en- 
frenta a una competencia muy dura. 
¿Tiene lo que hay que tener? 

Nuestras primeras impresiones al 
respecto son muy sólidas. Lo primero 
que observas es cinco circuitos reales 
(Catalunya, Assen, Le Mans, Mugello 
y Sechsenring) que deberían satisfa- 
cer a quienes se quejaron de la au- 
sencia de pistas reales en la primera 
entrega. 

Lo segundo que te agarra por las 
solapas y te sacude mientras no pue- 
des dejar de mirar con incredulidad 


es los nuevos efectos meteorológi- 
cos. En un día húmedo de carrera, 
puedes pasar en perspectiva de pri- 
mera persona y la pantalla se conver- 
tirá en un festival de gotas superrea- 
listas ligeramente desenfocadas que 
salpican el aire saltando desde el 
suelo. Las palabras no hacen justicia 
a este efecto, o sea que no podrás 
apreciarlo totalmente hasta que lo 
veas por ti mismo. 

Los choques son más aparatosos 
esta vez y el sistema de inteligencia 
artificial parece un poco más perdo- 
navidas en la versión de preview que 
hemos visto, incluso demasiado sim- 
plista en algún momento. También hay 
un nuevo modo de juego, Legend, en 
el que persigues a cuatro motoristas 
famosos en el circuito que quieras. No 
obstante, en el fondo, MotoGP 2 es 
más de lo mismo. El mismo nivel de 
dificultad a manos del efecto Dual- 
Shock en modo Challenge (que esta 
vez aumenta las pruebas hasta 72), la 
misma nitidez gráfica rabiosa durante 
la partida, las mismas repeticiones bri- 
llantes, el mismo modo Contrarreloj 
que te hará pasar horas y horas fren- 
te a la pantalla... brillante. 


PRIMER CONTACTO 


€cS¡ buscas emociones fáciles o acción descerebrada tipo arcade, te 
decepcionará.» Ésta fue nuestra conclusión sobre MotoGP en su 
momento y, después de ver esta versión previa de la secuela, tenemos 
que decir que Namco ha seguido la misma línea. Por suerte, los programadores 
han mantenido todos los elementos satisfactorios del original, incluyendo la 
posibilidad de elegir entre control analógico completo y sistema digital; 
nosotros recomendaríamos usar el stick analógico derecho para acelerar y fre- 
nar. Es sorprendente que los efectos meteorológicos tengan una influencia 
más tangible que en la mayoría de los demás títulos del género. ¿Creías que la 
humedad en F1 2001 te daba problemas? Pues espera a correr como una cen- 
tella por Le Mans en medio de una lluvia torrencial en MotoGP 2: no podrás 
dejar de frotarte la cara para apartar el agua de la visera. 

Te gustará porque... 

Premia el esfuerzo a largo plazo y. pese a que las pistas son bastante planas, 
tiene unos gráficos exquisitos. 

No te gustará porque... 

Ya tienes suficientes juegos de carreras y. en realidad, no es tan distinto del 
primer MotoGR 
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■ A BRITAmcA; Las exigentes curvas de 
Oonington te obligarán a usar frenar y a tener paciencia. 


LAS A?: Puedes cambiar las condi* 

ciones entre ambiente húmedo y seco. Básico, pero eficaz. 


DESPUÉS DE 
MI, EL DILUVIO 







LEGENDS OF WRESTLING 





d 

ES LA HORA 
DEL SHOW 


Oficialmente, Hulk Hogan es el portavoz 
de Legends of Wrestiing, pero 
quisiéramos hacerte notar la presencia de 
Mr. Rob Van Dam, el mejor luchador actual de la 
WWF que no aparece en WWF Smackdown!. 


■Al El'golpazo espa- 

tarrado' de RVO no es tan doloroso como suena., para él. 


LEGENDS OF WRESTLING 



Dar de piños como un tarado mental no está reñido con 
jer un sentimental. Recuerda la lucha libre en sus buenos 

.lempos. Haya AA|| ios luchadores mo- 
iHIll vüli demos, ¿eh? Son to- 
dos una panda de grasientos freaks 
atiborrados de esferoides que no pa- 
ran de soltar su muletilla. ¿Qué pasó 
con esos gordinflones de pelambrera 
simiesca que nunca habían hecho una 
abdominal en su vida, pero que sabían 
más de llaves que todos los de la WCW 
juntos? Éste es el enfoque que Legends 
of Wrestling quiere que adoptes y, a 

juzgar por la enfervorizada multitud . c.o..ic,c/sv 

, . > al, Si pulsas ©compulsivamente 

que congregó en la redacción de PSOZ^ podrás zafarte, pero aquí sólo consigues que a 
tiene el éxito asegurado. Kamala le tiemble la chicha. 


'APENAS HAY UNA NOTA DISCQNDANTE EN LA LISTA DE 40 Y 
’ICO LUCHADORES, LA MAYORIA RETIRADOS 0 FALLECIDOS" 


Para cualquiera que en el (lejano) 
pasado haya tenido algún contacto con 
este deporte (cosa harto difícil en nues- 
tro país, donde hubo que esperar a la 
llegada de Tele 5). Legends of Wrestling 
supondrá un grato paseo por el mun- 
do de los recuerdos. George ‘Animal’ 
Steel y King Kong Bundy muestran ahí 
sus andares de pato junto al retirado 
campeón de la WWF Bret Hart, el sui- 
cida de Sabu, clásico de la ECW, e in- 
cluso jerry ‘The King’ Lawler. Apenas 
hay una nota discordante en la lista de 
40 y pico lu- 
chadores — la 
mayoría de los 
cuales retira- 
dos o falleci- 
dos — . que es 
más de lo que 
se puede decir 
del elenco de 
inadaptados 
farsantes de 

"¿NO TÉ GUSTA LA JOTA?": La barra Smackdown! 
blanca es energía, la morada es para calcular cuándo Los lucha do- 
pulsar los botones. 



res se meten en faena con una cierta 
gracia mantecosa; están animados de 
la misma forma temblorosa que los pú- 
giles de Ready 2 Rumble. 

El único punto de fricción es lo limi- 
tado de los tipos de combate. Por ahora, 
lo único que funciona en la versión a la 
que hemos jugado es el encuentro de 
uno contra uno. así que no estamos en 
disposición de comentar la opción de la 
lucha en equipo, y no hay ninguna ga- 
rantía de que vayamos a ver combates 
en una jaula o multitudinarios. Lo bueno 
es que sí podrás arrastrar mesas, escale- 
ras y sillas en cualquier tipo de encuen- 
tro. No sabemos cómo reaccionará el ár- 
bitro, pero desde luego podrás darle algún 
que otro tortazo. 

No tenemos ni idea de qué tal se 
venderá, pero es una idea que nos 
gustaría que tuviera una continuación; 
¿se anima alguien con un Legends of 
Kung-Fu? 

Legends of Wrestling golpeará las 
tiendas a finales de este año. 



PRIMER CONTACTO 


Comparado con los ágiles controles arcade de Smackdown!, al 
principio Legends parece haber dado un paso atrás, hacia las llaves 
espesas y el puro manoseo de botones. Pero eso es obviar la 
ocurrencia genial del juego: durante ciertos movimientos, aparece una barra 
en plan Evreybodyls Golf, instándote a encadenarlos o contrarrestarlos con un 
aguijonazo bien calculado al botón [circulo]. Acciaim ha tenido el acierto de 
sacar provecho de todos los elementos que Smackdown! desatendió, 
ofreciendo la emoción moralmente reprochable de sacar una serie de 
guitarras, sillas y varas de debajo del cuadrilátero para estampárselas a alguien 
y dejarlo todo perdido. ¿Tendrá algún atractivo para los jovencíllos que nunca 
han oído hablar de Jímmy ‘Superfly’ Snuka? Probablemente no, aunque aquí 
logramos crear una versión sebosa de Big Daddy — muy al gusto de nuestras 
abuelas — en unos dos minutos. 

Te gustará porque... 

¡Mira! ¡Es Tcd DiBiase! Caray, aún me acuerdo de cuando... ¡mira! ¡Es Dynamitc 
Kídl 

No te gustará porque... 

Es una birria. ¿Dónde está Chris Jericho? ¿Por qué ni puedo hacer el ‘Codazo 
del Pueblo’? 
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NY RACE 

Tras desperdiciar la licencia la primera vez, 
Kalisto vuelve a darle un mordisco a la gran 
manzana de El quinto elemento. 



IOS JUEGOSm 

herían tener pistas. Algo sólido 
en lo que confiar en tiempos de 
crisis. Si les quitas eso, ¿qué te 
queda? NY Race, eso te queda. 
Es una desbandada vertical por 
el paisaje urbano de una Nueva 
York futurista tal como la ima- 
ginó Besson en El quinto ele- 
mento, y nos da que es uno de 
esos juegos que te va atrapan- 
do poco a poco. 

Observa la parpadeante 
cuenta atrás inicial por primera 
vez y serás arrojado de inmediato 
a una pesadilla de puentes, mo- 
norraíles y túneles de navega- 
ción 3D. No te quepa duda, in- 
tentar orientarte en este embrollo 




UN ALTO CN EL CAMINO: Estos franceses.. El barrio chino de 
Nueva York nos hizo frenar en seco. Será por los detalles del fondo. 


PRIMER CONTACTO 


Si usas la capacidad del coche de acelerar al bajar en picado corres el 
> peligro de darte el trompazo padre. Y aunque hay otros siete pilotos en 
liza, tu principal adversario será siempre el mundo que te rodea. Los túne- 
les son un ejemplo perfecto. Ni siquiera el más habilidoso de nosotros pudo evi- 
tar perder un montón de blindaje debido a los repetidos bandazos contra los 
lados. Es complicado, pero tras insistir un buen rato empezamos a desarrollar un 
mapa mental del trazado, aupándonos pasito a pasito a la cabeza del pelotón. 

Te gustará porque... 

Donninar un circuito hace que éste pase de ser un horror a un placer. 

No te gustará porque... 

Es increíblemente implacable en todos los frentes. 


COMO ANILLO A LA NAVE: 

Estos aros verdes recargan el blindaje de 
tu vehículo. 

requiere paciencia y estar dis- 
puesto a disculpar las colisiones 
violentas. La única forma de pro- 
gresar es pulir tus dotes de vue- 
lo hasta la perfección e ir pelan- 
do poco a poco las numerosas 
capas que este juego presenta. 
Porque tiene profundidad, gra- 
cias al constante equilibrio que 
debes mantener entre despejar 
el espacio aéreo a misilazo lim- 
pio y no perder de vista la canti- 
dad de daños que estás sufrien- 
do. La única gran frustración que 
encontramos en la mecánica del 
juego fue el hecho de que sólo 
se te permitan tres intentos pa- 
ra completar el campeonato. De- 
saprovecha estas oportunidades 
y tendrás que volver a empezar; 
nada de la satisfacción de pasar 
a otro nivel. 

... L' '■ 




1 12 vehículos des* 
bloqueeblea, 

B A modos de 
competición: 
ChimpÉBiMp, 
Singpiaa. 


Keirin (Last Man 
Standing) 

■ Reforzadores 

I comoBoáf 
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lill-HJillIhlñiy DICIEnBRE 

JET SKI 
RIDERS 

Otra dosis de competición húmeda para tu PS2, 
pero tendrá que superar a Spiashdown para 
provocar una marejada de admiración. 



I A IIÁC 

LU ItIHw tienes una moto 
acuática de verdad, es que las 
asocies a aquella ocasión en que 
una de ellas casi te decapita 
cuando nadabas de espalda tan 
tranquilo. Si alguna vez las has 
visto en competición, es que o 
bien eres un insomne crónico de 
los que chupan satélite, o el tipo 
de persona que se va a comprar 
este juego por la única razón dei 
acuerdo de Opus con el fabri- 
cante de motos acuáticas 
Kawasaki. 

Bueno, es lo de siempre: in- 
mensos trazados jalonados con 
alguna que otra boya o banco de 
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arena, repletos de indicadores 
flotantes de slalom por los que 
zigzaguear. Entre los soleados es- 
cenarios se incluyen Florida, Nue- 
va Zelanda y — ¡sorpresa! — un 
canal veneciano, todos ellos 
llenos de un agua renderizada de 
maravilla con el motor GZWave. 

Debido a la esencia despar- 
ramada de los recorridos, eres li- 
bre de inventarte tu propia ruta, 
saltando de vez en cuando por 
una rampa o serpenteando por 
entre los soportes de un muelle 
para reducir en unos vitales se- 
gundos tu tiempo. Entre el reper- 
torio de acrobacias encontramos 
volteretas, inclinaciones laterales 
y el pino, aunque lo de pulsar sim- 
plemente @ para saltar no re- 
sulta tan instintivo como el sis- 
tema de cabeceos y picados de 
Spiashdown. Para ser un juego 
que se desarrolla en el más flui- 
do de los elementos. Jet Ski Rid- 
ers tiene algo de molesta vi- 
bración: un manejo crispado y 
unas cámaras temblorosas em- 
pañan lo que debería ser un ejer- 
cicio relajante. 

. m s q-' . 2 no: r . 


TONTO EL ÚLTIMO: Las carreras son de alto octanaje, con unas 
batallas iniciales por ser líder en la primera curva que hicieron resonar 
los tacos en la redacción. 


PRIMER CONTACTO 


I Nuestra versión 


Mientras que Spiashdown presenta el tipo Sea-Doo de motos acuáticas, 
R/í/ers se jacta astutamente de ofrecer las clases Standup y Runabout, cuyo 
manejo varía de forma notable. Lo que ya no es tan astuto es que el 
Runabout se controla como un alce encharcado, lo que hace que te estampes contra 
barcos decorados con percebes y tragues agua (muy bien renderizada, eso sQ con 
una frecuencia agotadora. Dicho esto, los relucientes efectos impresionan hasta el 
bocinazo de la señal de salida, cuando de pronto se convierten en una rociada 
confusa de píxeles. Aquí hay trabajo por hacer. 

Te gustará porque... 

Ehm... si vas desesperado por un juego en el que salen motos acuáticas “de las 
buenas". 

No te gustará porque... 

Sólo necesitarás un juego de motos de agua, Y ya hay uno muy bueno. 


Opus 

Corpof tiow 
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mino para dos ju 
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Ocho corredores 

■ micos dtaeftidos 
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La versión que 
probamos nece- 
sita un pulido 
cosmético. 
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ofertas y promociones válidas hasta fin de existencias del 1 al 31 de enero, salvo error tipográfico. No acumulables a otras ofertas o promociones. De agotarse algún producto de este pack, será sustituido por otro de igual o superior valor. 


Informática y videojuegos 
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CRASH BANDICOOT: 
CASPER LA VENGANZA DE CORTEX 


r ^__r~ 

naySUrtlon.S 


299,91 € 
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DEVIL MAY CRY 


DINASTY 
WARRIORS 2 


JAKAND DAXTER 


EL REGRESO 
DE LA MOMIA 



KLONOA 2 





FIFA FOOTBALL 
2002 


LOTUS 

CHALLENGE 


GRAN TURISMO 3: 
A-SPEC 


MAX PAYNE 



RESIDENT EVIL 
CODE: VERONICA X 


NBA LIVE 2002 


PRO EVOLUTION 
SOCCER 


RAYMANM 





THE SIMPSON 
ROAD RAGE 


SOUL REAVER 2 


TIME CRISIS 2 
PISTOLA G-CON 2 


TONY HAWK'S 
PRO SKATER 3 


SSX TRICKY 


SPY HUNTER 


'^'Í57,o^€| 


9.490 


pedidos por internet 


wv/w. centromail.es 


pedidos por teléfono 


ACORUÑA 

A Coruña Cl Donantes de Sangre. 1 0981 143 111 
, Santiago da C. C/ Rodríguez Carraddo, 13 0981 599 288 
AUVA 

VItoria-Gasleiz C/ Adriano VI, 4 0945 134 149 
ALICANTE 
Alicante 

• C.C. Gran Vía, Local B-12. Av. Gran Vía s/n 0965 246 951 

• Cl Padre Mariana, 24 0965 143 998 

Benidorm Av. tos Limones. 2. Edif. Fúster-Júpiler >£'966 813 100 
Elche C/ Cristóbal Sanz, 29 0965 467 959 
ALMERÍA 

Almería Av. de La Estación, 14 £^50 260 643 
BALEARES 
Palma de Mallorca 

• C.C. Porto Pi-Ceniro ■ Av. I. Gabriel Roca, 54 0971 405 573 
Ibiza a Vía Púnica, 5 0971 399 101 

BARCELONA 

• C.C. Glories. Av. Diagonal, 280 0934 860 064 

• C.C. La Maquinista. Cl Ciutat Asunció, s/n 0933 608 174 
•C/Pau Claris, 97 0934 126 310 
*C/Sanls.170932966 923 

• Cl C.C. Diagonal Mar. Av. Diagonal Mar, 3. Local 3660-3670 
Badalona 

•C/ Soledad, 12 0934644697 

• C.C. Montigalá. C/ Otoí Palme, s/n 0934 656 876 

Barberá del Vallés C.C. Baricenlro. A-18. Sor. 2 0937 192 097 

Manresa Cl Alcalde Armengou, 18 0938 730 838 

Mataré 

• a San Crislofor, 13 0937 960 716 

• C.C. Mataré Park. C/ Estrasburg, 5 0937 586 781 
BURGOS 

Burgos C.C. La Plata, Local 7. Av. Castilla y León 0947 222 717 
CACERES 

.Cáceres Av. Virgen de Guadalupe, IB £927 626 365 
CADIZ 

Jerez Cl Marimanta, 10 0956 337 962 
CASTELLÓN 

Castellón Av. Rey Don Jaime, 43 0964 340 053 
CORDOBA 

Córdoba Cl Zoco Córdoba. Av. J. M. Martorell, s/n 0957 468 076 
GIRONA 

Girona C/ Emili Grahit. 65 0972 224 729 
Figueres C/ Morería, 10 0972 675 256 
GRANADA 

Granada C/ Recogidas, 39 0958 266 954 
MoUil a Nueva, 44. Edif. Radiovisión 0958 600 434 
GUIPUZCOA 

San Sebastián Av. Isabel II, 23 0943 445 660 
Irún a Luis Mariano, 7 0943 635 293 
HUELVA 

Huelva Cl Tres de Agosto, 4 0959 253 630 
JAEN 

Jaén Pasaje Maza, 7 0953 258 210 
LARIOJA 

Logroño Av. Doctor Múgica, 6 0941 207 833 
LAS PALMAS DE GRAN CANARIA 
Las Palmas 

• C.C. La Ballena, Local 1.5.2 0928 418 218 
•PdeChil,3O9 0928265O4O 

Arrecife C/ Coronel I. Valls de la Torre, 3 0928 817 701 
Vecindario C.C. Atlántico, Local 29, Planta Alta 0928 792 850 
LEON 

León Av. República Argentina, 25 0987 219 084 
Ponferrada Cl Dr. Flemming, 13 0987 429 430 
MADRID 
Madrid 

•C/ Preciados, 34 ©917 011 480 

• P« Santa María de la Cabeza, 1 0915 278 225 

• C.C. U Váguada. Local T-038 0913 782 222 

• C.C. Las Rosas, Local A-13. Av. Guadaiajara, s/n 0917 758 882 
Alcalá de Henares C/ Mayor, 58 0918 802 692 
Alcobendas C/ Ramón Fernández Guísasela, 26 0916 520 387 
Getafe Cl Madrid, 27 Posterior 0916 813 538 

Las Rozas C.C. Burgocentro II, Local 25 0916 374 703 
Móstoles Av. de Portugal, 8 ©916 171 115 
Pozuelo Ctra. Húmera, 87 Portal 11, Local 5 0917 990 165 
Torrejón de Ardoz C.C. Parque Corredor, Local 53 0916 562 411 
yillalba C.C. Planetocio. Av. Juan Carlos 1, 46. 0918 492 379 
MALAGA 

Málaga C/Almansa, 14 0952 615 292 
Fuengírola Av. Jesús Santos Rein, 4 0952 463 800 
MURCIA 

Murcia Cl Pasos de Santiago, s/n 0968 294 704 
NAVARRA 

Pamplona Cl Pintor Asarta, 7 »*948 271 806 
PONTEVEDRA 

Pontevedra C.C. Vialia, Local 6. C/ Calvo Sotelo, sAi. 0986 853 624 
Vigo a EkJuayen, 8 0986 432 682 
SAUMANCA 

Salamanca C/Toro, 84 0923 261 681 
SANTA CRUZ DE TENERIFE 
Santa Cruz Tenerife C/ Ramón y Cajal, 62 0922 293 083 
SEVILLA 
SgvüIb 

• C.C. Los Arcos. Local B-4. Av. Andalucía, s/n 0954 675 223 

• C.C. Pza. Armas. Local C-38. Pza. Legión, s/n 0954 915 604 
TARRAGONA 

Tarragona Av. Catalunya, 8 0977 252 945 
TOLEDO 

Toledo C.C. Zoco Europa, Local 20 - Cl Viena, 2 ©925 285 035 
VALENCIA 
Vdtencís 

• Cl Pintor Benedito, 5 0963 804 237 

• C.C. El Saler, Local 32A - C/ El Saler, 1 6 0963 339 61 9 
Torrent Cl Vicente Blasco Ibáñez, 4 bajo Izda 0961 566 665 

VALUDOLID 

Valladolid C.C. Avenida ■ P« Zorrilla, 54-56 ©983 221 828 
VIZCAYA 

Bilbao Pza. Arriquibar, 4 0944 103 473 
ZARAGOZA 
Zaragoza 

• C/ Antonio Sangenís, 6 0976 536 156 
•C/ Cádiz, 14 0976 218 271 
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LOS JUEGOS DEL MAÑANA, HOY EN PSOa 


TIERRA SANTA 


Algo que no habíamos aclarado antes 
son las divisiones religiosas que se dan 
dentro de Final Fantasy 10. Al contrario 
que la tierra natal de Tidus, Zanarkand, Spira es 
un mundo donde la tecnología ha sido apartada 
por la orden dominante de Ebon. Esta secta 
religiosa, gobernada por el sumo sacerdote 
Maika, ha creado a los invocadores — tales como 
Yuna V Seymour— para combatir a Sin. Echan la 
culpa del ascenso de esta entidad maligna a las 
máquinas que usan los antiguos y por lo tanto 
persiguen a todo aquél que intenta recuperarlas: 
Cid, su hija Rikku y el resto de los Al Bhed. 


MAIKA: Le van las invocaciones, pero no la tecnología. 


DISPDniBLÉ 


RIKKU: Hija de Cid y fanática de ios aparatitos. 


El mundo de FFlOes un lugar en constante evolución en el que nos gustaría vivir. 
Por eso nos hemos pasado tanto tiempo ahí. No nos sacaréis de él ni a rastras... 

j dejado atrás su títülos más emocionantes que llegarán En la más reciente de estas an- de una hora? Bueno, si te encaramas 

)ogeo, la pompa y el a la PS2, y por qué deberíais estar ya gustiosas batallas, nuestro magullado a la última duna y te lanzas en medio 

mblicitario ya no son reservando una versión PAL. grupo de héroes se abría paso con uñas de la acción que hay más allá, enten- 

nos enfrascados en y dientes a través de un desierto. Gi- derás exactamente por qué no pode- 

de Intentar comple- HACIENDO gantescos gusanos de las arenas, plan- mos dejar estar este juego, 

opeya de Final Fan- EQUILIBRIOS tas que creaban confusión... y todo 

einta laboriosas ho- Una de las cosas que nunca ello sin contar con algún invocador AVISÍfc CHATO 

la versión japonesa deja de asombrarnos es el que los protegiera y curara, ya que LA HISTORIA 

nos estar escupiendo equilibrio que Square siem- i ' Yuna había vuelto a ser secues- PATAPUM, es una zona de guerra. Las 

indo el pad contra el pre consigue en sus siste- % trada por los Al Bhed. Era una pan- fuerzas de la orden religiosa de Ebon 

i que morimos y de- mas de combate. Por un la- ^ ' talla tras otra de arduos yermos se emplean al máximo para borrar del 

la caja en la pila de do, enseguida te muestras X ^ hacían estar todo el ra- mapa a los tecnológicamente avanza- 

aremos”. Pero no. Es receloso a enzarzarte en una to deseando llegar al si- dos miembros de Al Bhed. Las llamas 

s momentos en los pelea con alguna de las cria- guíente punto de guar- lamen las chamuscadas paredes de 

:e deja ir, en los que turas más grandes y, por otra dado sin tener otro Hogar, el patio de la fortaleza está sem- 

I lo suficiente como parte, es algo a lo que te ves ;■ F encuentro. ¿Qué brado de cadáveres y tu equipo que va 

I ver cómo es la si- obligado a fin de avanzar en podía haber- y decide lanzarse ahí de cabeza a pe- 

a de vídeo o descu- el juego. Hasta ahora nos he- mermado de sus estadísticas 

>rpresa de la trama, mos encontrado con tres o ■ do a so- tras una eternidad en los páramos. A 

DS hemos mostrado cuatro de esas temibles con- portar cada paso que das clamas por un pun- 

mes que hemos ob- frontaciones en las que te has que- ^sto du- tito de guardado, por pequeñito que 

comentado v hemos dado sin invocaciones, sin puntos ^ rar\te más sea, uno sólo. 


LOS AL BHED: Algo así como ciber*hippíes. 


ILA U> BASTANTE COMO PARA 
A VER LA SIGUIENTE 


SECQEMtl A DE VIDEO 



HNAL FANTASY 10 


j~^ N. Sabíamos que no podíamos fiarnos de 
14 ^ un tío con esos pelacos, y no nos 

sorprendimos cuando Seymour acabó 
mostrando cómo era en verdad. No te vamos a 
arruinar la historia, pero digamos tan sólo que 
con 50 horas tendrás motivos más que 
suficientes para enfrentarte a este cretino en un 
combate armado. 


Entre los tres personajes centrales del juego se produce un envicl- 
I ^ y triángulo amoroso. A Tidus le gusta Yuna, pero ella se siente 
1/ obligada a casarse con el invocador jefe, Seymour para combinar 
sus poderes a fin de desterrar a Sin de Spira de una vez por todas. Nuestro 
héroe, que no se fía un pelo del de las greñas azules, corre a la ceremonia 
para dejar claro quién es realmente el mejor partido... 


CID: AYER Y HOY 


aparecido en 
todos 

desde ^ 

Transformado una vez 
más para esta última V 

versión, su pasión por ■ | 

todo tipo de máquinas ^ J 

voladoras sigue intacta. |¡H 

Lo cual, a nuestro modo ^ — - 

de ver, hace de él el EN FFVII; Fumando un pitillito y con 
personaje de FF más las lupas en la cabeza. ¿Mola o no? 
molón jamás creado. 


AHORA EN FFX: ‘Folicularmente 
impedido' y con las gafas atadas al cuel- 
lo. Pero sigue molando. 


LA AERONAVE; Está claro que 
tiene que estar por algún sitio. Tope 
cañera. 


AUTENTICO YO 


PLANES 

OEimA 


Hay un breve instante para recupe- 
rar el aliento y saludar a ese viejo asiduo 
de la serie Final Fantasy, Cid — que aho- 
ra luce un llamativo rapado — . antes de 
grabar enseguida la partida (uf, qué ali- 
vio), y luego toca adentrarse en las en- 
trañas de la inestable fortaleza. Dentro, 
las revelaciones serán muchas y prontas. 

Al parecer, los Al Bhed han estado 
secuestrando a los invocadores para pro- 
tegerlos. Sí, vale... Por lo visto, si alguno 
de dichos invocadores completa su pe- 
regrinaje hada el descubrimiento del sor- 
tilegio definitivo y destierra a las fuerzas 
de Sin (ver recuadro Tierra santa’), mo- 
rirá. Es un tipo de conjuro único que so- 
mete a tanta presión al invocador que 


queda carbonizado en cuestión de se- 
gundos. Lo que significa que en realidad 
estás ayudando a Yuna a suicidarse por 
el bien de la tierra de Spira. Es un típico 
momento FFde conflicto moral. Tienes 
que seguir jugando, de eso va el juego, 
pero te dicen que el resultado de tus ac- 
tos será la muerte de uno de tus perso- 
najes principales. Benditos sean los chi- 
cos de Square, benditos por no hacerlo 
nunca sencillo, simple o aburrido. 

"Aunque los textos déljuego ya se es- 
tántraduclendóa'd^ 

fáe^5ta:reíiaciehdo el doblaje, n&yérás. 
’^ste juego en lastlendas^h^^ 
dós)jjuli(ada^2p02.L^ ^nd 

obstante: reclblianMa¡oopias e^^ 


TIDUS: ¿Qué se esconde detrás del plan de Seymour de casarse 
con Yuna? Alguien tiene que saber qué está pasando en realidad. 


YUNA: La novia reticente. 


SEYMOUR: No es lo que parece. 


SIN: La enorme babosa en torno a la cual gira todo. 


¡ARRIBA, ARRIBA 


Las emociones no paran. Square ha logrado 
incluir una emotiva escena en la que Tidus 
rompe a llorar por la posible defunción del amor 
de su vida, subiendo luego por una pasarela a... sí, señor, 


la aeronave. Con Cid por ahí, estaba claro que la nave no 
podía andar lejos. 

El equipo se eleva por los cielos, Cid lanza una andanada 
de misiles, hace saltar lo que queda de Hogar a otra 


dimensión y todos cabalgan sobre la onda expansiva de la 
explosión hacia el siguiente capítulo de la historia. Puntos 
álgidos como éste sólo se suelen encontrar en el final 
mismo de las mejores películas de acción. Aquí, en cam- 


bio, resaltan de maravilla el transcurrir de una trama en la 
que aparecen cada dos o tres horas. Cada una de ellos te 
hará arder en deseos de continuar con el hilo del argu- 
mento. Superior a cuanto hayas visto, sin duda alguna. 
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GUÍA PARA COMPRENDER jQUÉ ES 
LO QUE ANALIZAMOS Y COMO 


© TM 


PLAYSTATION 


ANALIZAS 


A CADA JUEGO LE 
LLEGA SU VEREDICTO 


Nos encantan los juegos, pero está claro que no todos son un motivo por el cual merece la pena 
empeñar el ojo de cristal, así que presta atención a nuestras puntuaciones. 


US MEJORES CAPTURAS: 

Hemos realizado las capturas más dinámicas de los juegos, con 
todas las perspectivas y niveles que necesitas ver. Sorpréndete 
con lo que tenemos preparado para tus ojos. 


OPINIONES CARGADAS DE PASIÓN 

Los analistas de PS02 escudriñan uno a uno los bits de cada 
juego y te explican todo lo que necesitas saber. Nuestras reviews 
son tan entretenidas de leer como los mejores juegos de jugar. 



MOMENTO CUMBRE: 

Aquí podrás saber cuál ha sido el 
momento clave del juego que ha 
convencido a nuestro analista de 
que debes ir a comprarlo apenas 
acabes de leer la revista. 


DYNASTY 

WARRI0RS2 

•dCa' ¡i-vta' ¡Mutila' , ,xjftala’ Un momento, 
aqU f.>, -i que f owf un poco. 


FICHA DEL PRODUCTO: 

Aquí encontrarás todo tipo de información 
útil acerca del juego, desde cuántos 
jugadores pueden jugarlo hasta cuántos 
niveles y modos de juego diferentes puedes 
esperar. Útil, ¿no? 


Aquí encontrarás curiosidades y detalles 
sorprendentes acerca del juego y sus 
desarrolladores, seleccionados por nuestros 
analistas para que puedas conocer más 
profundamente el juego. 0, simplemente, para 
hacerte reír. 


VEREDICTO: 

Un análisis de los elementos 
básicos del juego. Encontrarás 
cuáles son las mejores y peores 
características de su jugabilidad, 
A gráficos, sonido y durabilidad. 
Además, puntuaremos el juego 
con una nota entre el 1 y el 100, 
para que sepas al instante qué 
juegos son de calidad y cuáles 


NUESTRO RANRINC: 

Tu guía esencial para saber cómo es el juego en 
comparación con otros títulos del mismo género. En la 
medida de lo posible, se comparan con títulos para 
PS2, pero también encontrarás algunos títulos a los 
que puedes jugar en tu Playstation. Lo nuevo, contra 
lo clásico... 


EL BISTEIRR 
OE PURTURCIÓn DE 



0-29 


30-49 


50-69 


70-84 


85-90 


Un juego pésimo. Si alguna vez 
puntuamos un juego dentro de 
este intervalo, será mejor que 
te olvides de él. 

Posiblemente te parezca 
divertido al principio, pero 
descubnrás que hay varios fallos 
en lo que respecta ai diseña 
50 es, para nosotros, el punto 
medio de nuestra escala (a 
diferencia de otras revistas). 
Puedes confiar en nuestras 
puntuaciones. 

Un juego muy entretenido ai 
que le falta una pizca para 
convertirse en uno de los 
grandes. Aun así, muy 
recomendable 

¿A qué estás esperando? Sí un 
juego consigue una puntuación 
dentro de esta categoría, es un 
título que debe pasar a formar 
parte de tu colección sin ningu- 
na duda. Te aseguramos que no 
te arrepentirás. 


90 + 


UiM )oya que 
no debes 
dejar de 
incluir en tu 


Es un estandarte dentro género y praMñi 
en todos aquellos quxo pntwiiÉi 
Playstation 2. 1 
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ANALIZAS 

A CADA JUEGO LE LLEGA SU VEREDICTO 


DEVIimiYCRY 

$1 U VAIENIÍA ES PROPORCIONU A U CANTIDAD DE ENEMIGOS GRANJEADOS, DANTE ES El TIPO CON MÍS lEOAÍiDS DEL PLANETA 

s6[psoe 




Lanza a los malos por los aires 
y, acto seguido, rellénalos de 
plomo. Es el movimiento más 
auténtico jamás visto en la PS2 


DEVILMAYaiY 



pero, ¿le bastará a Dante para 
asombrarnos todo el tiempo? 




A l principio, mientras pasa la 
escena introductoria, se oye 
un murmullo ininteligible de 
voces. A continuación, y de 
forma repentina, comienza la 
retahila de consejos: “Recurre 
al gancho de espada”. “Aquí 
deberías echar mano de la 
Estrella Maldita.” “¡Cuidado con el rayo!” 
“Atízale en la cabeza. \En la cabeza]" En la redac- 
ción de PS02 siempre hay, como mínimo, una 
persona que brama cual pantera herida en las 
pausas. Aquí siempre probamos los juegos, y en 
las partidas más emocionantes de títulos como 
TimeSplitters o ISS, nunca falta algún sabiondo 
que se cree autorizado a dar consejos. Pero 
cuando se trata de un enfrentamiento contra 
un jefe de Devil May Cry, todo cristo se conside- 
ra un experto en la materia. 

Alrededor de la pantalla se concentra una 
nebulosa de espectadores considerable. Y no 
es de extrañar, ya que Devil May Cry es a los 
videojuegos lo que Terminator al género de la 
ciencia-ficción cinematográfica; una maravilla. 

Si piensas comprártelo, invierte de paso en una 
pantalla panorámica y en una buena provisión 
de palomitas. Nos lo agradecerás. 

El argumento es lo de menos. Versa sobre 
profecías milenarias y padres enajenados, pero 
dejará de importarte lo más mínimo en cuanto 
te enzarces en el segundo tiroteo. Dante tampo- 
co es el atractivo principal. Un chico con pinta de 
tipo duro, ataviado con una chaqueta extrava- 
gante y un peinado de Beatle trasnochado 
(como tantos otros: Dauragon C Mikado, 
Sephirot o incluso Xión, de Bloody Roar 5). pero 
que estaría más guapo con la boca cerrada. No 
te confundas: Devil May Cry es un juego con esf/- 
/o. y ahí radica todo su encanto. Desborda sen- 
saciones que se cuelan en tu alma, imágenes 
imborrables que tiranizan a tus pupilas, y susu- 
rros que acarician tus oídos: “Eres un chico duro. 
Eres Un Chico. Duro”. Es como formar parte de 
una peli anime, o como meterse en el pellejo de 
Chow Yun Fai. Nada más ver la cazadora de 
cuero de Shinji Mikami tuvimos la certeza de que 
iba a ser así- Shinji es un tipo que deja su 
impronta en los juegos que diseña. 

Para empezar, el sistema de control es un 
sueño hecho realidad. La inconexa movilidad 
de Resident Evil ya no se lleva: ahora lo que 
priva es un sistema mucho más fluido, que 
bebe en las fuentes que manaron de MG52. > 



COLGADA: Trish pasa un trago amargo en los últimos tramos 
del juego. ¿Será amiga o enemiga? 


MUJERES DIABOLICAS 


i 


Tras su sugerente aparición en las escenas de vídeo, lo cier- 
to es que Trish no sale mucho en DMC, sí bien es la encarga- 
da de soltar la frase más ingeniosa de todo el juego. Hasta el 
final no queda claro a qué bando pertenece: la única pista es 
la siguiente. Trish se parece a la madre de Dante. ¡Uy, uy, uy! 






¿SÉ 


¿TIENES FUEGO? Eres el único personaje del juego que 
puede utilizar el poder del submundo. 






NO TE DEJES ENREDAR: Dante lo intenta, pero no 
consigue conectar con Trish tanto como para iniciar una relación 
íntima. Lástima. 
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ANALIZAS 

A CADA JUEGO LE LLEGA SU VEREDICTO 


DISPARA Y REBANA 


«Ocmonuco o b«Htico? ¿S«mi4ulomA;tté o áfiUnlj? OAnle siempre tttne « punto un« péstoU y un M$mé dr combate cuerpo a cuerpa ¿Ptío qu« Irá mejor para sacar 
los higadillos a un alma en per»a armada con ut>a guadaha? ¿Y para desplumar a un pkhón sobredimensionado? Todo a su tiempa caballero.^ 


PISTOLAS 


ESCOPETA 


LANZAGRANADAS 


i- i- 




éwí ^ 

A 

i 

/ * 






V 


La elección de los puristas: y no es de eAtrañar. Las 
pistolas siempre cumplen con su cometido, porque son 
rápidas y precisas. 


LANZAGUJAS 




La típica recortada que puede dispararse con una 
mano para mayor comodidad. Ideal en los modos más 
peliagudos. 


m 


PESADILLA P 


Ideal contra grupos numerosos, si bien no lo puedes 
disparar desde el aire. De nada te servirá contra ene- 
migos rápidos. 


ESCAPADA DE FUERZA 








rryTÍ7%m 


Rifle láser cuyos rayos rebotan. Utiliza energía demonía- 
ca y tarda siglos en recargarse. Además, es feísimo. 


ALASTOR 


IFRIT 




La espada por defecto con la que empieza Dante. No ofrece 
poder demoníaco, de modo que no sirve para mucho. 


PISTOUS SPARDA 




iitptflarápor sorpre- 




controla el avance, ya sea caminando 
a la ewrera, y combnando €B con los botones 
prrncípates te encargarás de lodo lo demás Al 
igual que en The Bouncer. puedes adquirn nuevas 
' ímnas de ataque, pero en esta ocasión no se trata 
de mamotretos inútiles, sino de auténticos inge 
nios nridsacf adores. Sí bien la combinación de dos 
pistolas y uppercut va de pc^te al principio, no 
dudes en utilizar los ataques más potentes de 
pnneipio a fin Dante, incluso en los momentos 
que parece sucumbir a una paliza de muerte, es 
capaz de escapar de explosione inminentes con 
increibles saltos hacia alr&. al tiempo que reparte 
puñetazos a diestro y siniestro fn resumidas 
cuent¿xs. cualquicfa con un par de pulgares en 
buena forma puede dar mucho que hablar en 
Devtí May Cry 

ANGULOSO 

Lo malo son l(» diversos ángulos de cámara 
Hasta que no le acostumbras, el más mínimo 
cambio en el ángulo de visión te precipitará en la 
dirección equivocada Incluso a los jugadores más 
experimentados les costará ejecutar algunos sal 
los con la precisión requerida si bien no les que 
dará más opción A fin de cuentas no puedes 
bajarte de una cornisa como quien se levanta de 
ta cama, y también hay que tener en cuenta que 
tos saltos al vacio nunca te conducen a una muer 
te prematura Lo que resufta imperdonable, aun 
que sixedd en ocasiones puntuales, es que un 
jefe tan errorme que ocupe toda la pantalla y 
no te permita ver nada de nada 

En el apartado gráfico. OMC es fenomenal 
Esos «ifoques irritantes, si bien magistraimente 




I9«M^ ” 


Una espada luz, versión potenciada de la Espada de 
Fuerza. Además, te convierte en un demonio. 


t: 


\ 


Un par de guantes super molones con los que puedes 
sacudir a la peña. Con ellos realizarás estupendos 
combos que acaban en patadas-hacha. 


Esta reliquia perteneciente a la familia de la Sparda 
Legendaria es como la navaja del ejército suizo de 
las armas demoníacas. 
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DEVIL MAY CRY 


AGUÁNTALO... Y ATÍZALE 


Tr«s H e&«sper«nte puzzle del 
«gu« de Onlmusha y H 
eUbof«do Accf ttío dd 
detrctoi de meules de Code 
VeronkA. espefábdmos que 
Oevil M4 v Cry no» 
sorprendiera con algo 
chocante e innovador Pero 
riada de eso. lodo »e reduce a 
un método super sencillo par 
resolver casi Iodo» k» ^ 
ditema». A ver si lo pihas^ 


iih 



r 5‘ 

fifi. 

. 4 

t 

J 


E-¿CáwM> se activa esteiraf 

Un aAaf or namentj<jo 

? PfwHa a mi R 

tu &á8Nno Ttmpada sabrá 


espa^Rn a gusto 





'CADA MONSTRUO SE MUEVE 

Y BRAMA CON ESTILO PROPIO" 


y ■ iiTotn ■ " iirru * fi go. ■ 


k se expidan a placer cuando, por ejem- 
plo, oimarcan con majestuosidad un gigantesco 
castillo que se adivina en lontananza desde la 
cima de una colína, o bien cuando Dante se preci- 
pita con aparente ardor suicida por la pared de un 
risco Cada monstruo se mueve y brama con esti- 
lo propio; las marionetas lanzan guadar^as que se 
clavan en las paredes, los lobeznos cavan madri- 
gueras e irrumpen desde el subsuelo, y las brujas 
atraviesan los muros como fantasmas incorpóre- 
os Nada más empezar te cruzarás con una bestia - 
sombra capaz de cambiar de forma a voluntad 
cada vez que te lances en su contra como un 
poseso Si la valentía es proporcional a la cantidad 
de enemigos granjeados. Dante es el upo con más 
redarV)s dd planeta Incluso los tramos que trans- 
curren bajo el agua, que resultan los más tedio 
sos. son de una factura deliciosa De las heridas 
de los monstruos marinos manan fluidos color 
malva, y de las tinieblas de los fondos errrergen 
cadáveres purulentos. Duke Nukem y Tom Raider 
jamás han sido capaces de plasmar semejante 
orgia sangrienta. 

Como no podía ser menos, la música merece 
también capitulo aparte En H análisis de un 
juego, rara vez se hace mención de la banda sono- 


ra. pero en el caso de Devil May Cry la música es 
un eierTTento tan integrado en la atmósfera gene- 
ral que seria un pecado no destacarla con fn4= 
ción La tensión de las escenas expectantes se ira- 
ducc en música de cámara fantasmagórica y can- 
tos gregorianos, pero cada vez que se inicia una 
pelea, un ensordecedor ritmo lecno se convierte 
en dueóo y sertor de tus alertados tímpanos En 
momentos puntuales, el aullido de una diva ope= 
rístiea. o los gritos de unos nírtos asustados, salpi- 
can la sesuda mezcla, y consiguen aumentar el 
grado de tensión sin que d jugador se dé ni cuerv 
ta Hacia el final de la aventura, lo que cabe espe- 
rar es un festín sangriento de reminiscencias góti- 
cas pero, en cambio, el juego nos sorprende con 
una Iglesia cavernosa de blancas paredes, y 
melodía empalagosa que recuerda, intengors 
damenie. a la marcha nupcial Perfécto 


SABE MÁS EL DIABLO. 




LLUVIA DE ESTRELL Jjgti..; 


^ si con la H^nblc limpie» «inicn que (e lo» üe.» t cabo eol.e los habitantes del subsuelo no tuviefas mas que suficiente. Oe>il May Oy Incluye aMunos 
tr^ que mas bum pamen subjuegos y que se controlan de lorma muy diferente DeberUs tener en cuenta que. para Regar a buen puerto en el modo Oillcl 
deberás completar Us B misiones secretas casi en su totalidad, las esletas acules que obtienes a cambio son de incakuUble yaku 
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TCNOO MIEDO AL AVIÓN... Jtii 




ANALIZAS! 

A CADA JUEGO LE LLEGft SU VEREDICTO / 


LOS 


W MOMENTOS 

INOLVIDABLES EN 

DEVIL MAY CRY 



1 E! mejor. Una mezcla de gancho pugilístico y pinchilo O Ya se huele el fétido aroma del final de partida, 

moruno. No te cansarás de repetirlo una y otra vez. í Desconfía del palacio de blanco e inmaculado mármol. 







V 


# 


3 Un salto desde más de 15 metros y la barra de energía 
permanecerá intacta. A ver si aprendes, Lara Croft. 



Otro momento estremecedor: la reacción de Dante 
cuando le empalan el pecho. Y lo mejor viene luego... 


5 Una jugada de béisbol contra el esqueleto llameante de 
un T-rex. iStrike tres, y carrera para Dante! 


6 Para alucinar: el efecto alado del abrigo de Dante cada 
vez que salta. No hacen falta palabras. 


7 Otro momento especial: cuando tienes que luchar con- 
tra tres versiones eléctricas de ti mismo. No tengas 
remordimientos. 



8 Esto sí que es un tío duro. Limpia una cloaca de bichos 
sin sufrir ni un solo rasguño. 


La pantalla de selección de arma. Aunque parezca menti- 
ra, pocas cosas más alucinantes se han visto para PS2. 


Hazte con el reforzador Intocable y pégate medio 
minuto masacrando al contrarío con tus puños. 


‘ ###### 

e 







DEVIL MAY CRY 


ESPCJITO, CSPCJITO. 


UN JUEGO CON ESTILO 


D Queda claro, pues* que la orquestación de 
lodos y cada uno de los elementos de Oe«l May 
Cry es perfecta, y el esfuerzo merece la pena, ya 
que los inevitables momentos de morrótona ju^B 
bilidad batían por su ausencia Pero todo en esta 
vida tierw^ cruz, y en este caso tampoco vamos 
a libramos. 

Vayamc^ por partes Nada más llegar a la 
redacxíóa rsertamos Oevil May Cry en la 
Cuando nuestra impenitente adicción a la cafeína 
empezó a hacer estragos y nos obligó ilzar 
una pausa, ya nos ha^siamos pulido casi siete 
misiones^ cabo de unas ocho horas, nos enfrerv 
tóbamos al irasiblc jefe gelatinoso, de mcxjo que 
paramos, bajarnos a lomar el ore, y regresamos 
con Cierzas ^novadas para despachamos a^^O 
con el 2 fk>r "flanes" J 

Una hora despi^. tras proferir decenas d^ 
improperios mientras nos enzarzábamí» con inia- 


«lAú^ivoqur 


TRAS NUEVE HORAS DE IMPROPERIOS Y HABERNOS 
fflIMRZ ADO EN UNA ESPECTACULAR BATALLA CON B 
ULTIMO JEFE, YA HABIAMOS COMPLETADO EL JUEGO' 


intentábamos aparecía 
un monstruo, se nos 
quitaron las ganas 
De hedK). en oca- 
siones nos cecordó a 
Qit. de l^easure. 
que no es«aás que una seriede batafl^ contra jefes 
de excetenie factura que sesofventan en un santia- 
mén. y Sin mayores esfuerzos. 

Mucho nos tememos que los de Caixom 
tuvieron ia misma sensación. Por cma razón, casi 
todos los jefes aparece tres veces y diversas 
misiones se somtíen a ciertos condiciorrantes: un 
Kmite de tiempo, una barra de energía que se va 
agotando . y todo dto con el único objetivo de 
hacer el juego un poco más difkíl. Las drvBíorres 
entre misión y misión no son más que puntosl 
para guardar la patbda dignificados, y su 


chabk* prurito profesional, y rro sin ciertas dosis de 
Mdtsmo. en una^^eciaCü*7T^hatdllasDn et último 
jefe, ya habíamos completado ef juego fcn tan 
sólo nueve horas 

Ni Siquiera el tamaóo de las misiones ffcnó 
nuestro embalado dvam:e Al fin y al cabo, casi 
siempre se trataba de lo mismo- inserta el 
Amuleto Encantado A ei la Btaiua B. decapita a 
la Abomsiación Esdavtzadora C y vuelta a 
empezar Al prirKipio nos lanzemas con alegre 
desenfreno a la recote«ión de ítems, pero en 
cuanto nos dimos-cuenta de que cada vez que lo 


LA JERGA DEL DIABLO 


^10 »l anuiKio de ta» Pígin.» Anuiiltos en el <)ue une leteiKloniMa quede ptendede de k» encenin de un chico que entie en su loceL y que luego te lleve un chewo IcemnHio cuendTTl iÍ^ 


•guez 3r u 


n lomjf a 


«iuro 


SVlS3ndS3N 



ANALIZAS 


A CADA JUEGO LE LLEGA SU VEREDICTO 


CORNUDO: La rejilla te impide huir, pero puedes abalanzarte 
sobre ellos y dispararles contra la cabeza. 


{NO SIOAS. NO SICASÉ^ aíi 

bLííj TStóia^' 


OUI SI SEOUK: Obliga a la cosa gelatinosa a solidificarse 
y luego golpéala hasta hacerla pedazos. Fácil, siempre y cuando 
no te absorba. 


Los jefes de DMC son los más impresionantes que hemos 
visto hasta la fecha en el entorno de la PS2. Combinan la 
fealdad de los zombis de Resi con la espectacuiaridad de la: 
bestias de R-Type: un festival de pirotecnia hasta que das 
con su punto débil. 


ESCORPIÓN NUPCIAL: Oue te persiga un escorpión 
gigante por un pasillo tenebroso no debe ser muy agradable. 


DETALLES 


SACO DC PLUMAS: Al principio aturdirás al ave con las 
granadas, pero al cabo de un rato acabará pillándole el truco. 


TRONCHE AL CABALLERO: Un tipo duro de buenas a 
primeras que se arrodilla en cuanto le asestas una patada-hacha 
en la nariz. 


TÚ S( OUE TIENES MANO: 


¿BAILAS, MUAECO? 


Los pubHcist«s )«ponrses no S4l»en qut uivcntor p«f« lUnuif U 
atención de los posibles (onsumldorrv Los anuncios de la 
campada pubHciiana que acompañan al lanzamiento de OrvU Mav 
Cry en poco tienen que vcf con el juega pero lo cierto es 
que son impac tanles yestan dando sus frutos A nosotros. H que 
mas nos gusta es uno en el que una chica enfurecida con H que 
paieca^ser su novia agarra un rarrto de rosas > una botella de 
champán y recrea el combo mas aluciivante del juego con tan poco 
ortodoxas armas Por favoi Capconv utili/ad la misma campada 
en Espada 


PbAJrarpára prtterUaruR * 


MALOS BUENISIMOS 


M Si completas el juego en 
el modo "Dante Must 
Die", accederás a “Super 
Dante" pero, ¿habrá 
más personajes 
M escondidos? 

En la semana del 
lanzamiento en Japón 
se vendieron 360.000 
copias de DMC. 
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TORMENTA ELÉCTRICA: 2 


VORTEX: 


kNWS- 


LLAMA CIRATORIAfUEv 


TREPI-DANTE 


A mr<M« que «yantes, debate rttoger l«s esfcfés rojas que quedan tras los catUveres de los ettemigos Son una espetle de puntos 
le experleruia que puedes intercambaai pt» estreflas (energía, contlnuaclorres y reforzadores), o Wen utihzartas como moneda de 
cambio para potenciar tus habilidades demoniacas con la espada Alastor y los guantes Ifrtt Sí no acabas de decidirte por la opcidn 
nnservadora ni por laímerslón que te permita destrozar a los rivales sin piedad, sigue nuestro conseja opta por lo seguiKÍa 


"UNA NOVEDAD CURIOSA CADA VEZ OUE MATAS A ALGUIEN, 
RECIBES UNA PUNTUACION OUE SE AJUSTA A UN BAREMO OUE VA 
DE PENOSO A CON ESTILO" 


“Leec^ry y 'Darác C^“ servia 

ár paí«i ünncT a süs íí.-:cs cíc süix.'rvrvcn 
B hjcgí ! irdvye lambién yo buen Oürtoio de 
scoeca» cofr^^^ escena en que debes 
sallar por un pueme fáa^do de aíawrds paftírv 
tes. Se tfsta de repetíf ios mísmí» niveles ron fas 
mismos objetivos, pem con unos rnas 

vertados que se em pe¿ ^an en hacerteia vida impo 
sWe Una novedad curiosa: cada vez que matas a 
alguien, rfsibes una puntuación qrie se aju^a a 
ui barcino que VeJ de Peno^ a Qon Estío. Al com 
;>irtór b aventura, podrás ver fa fxintuduon tolal. 
Que será la que dictamine el extra af que accede' 
en la pFtíama partic^ 

Por último, vak* la pena saborear multitud de 
ÍK-qoeí^ denles Son nimtei^des que duran Ío 
qtxr un suspiro, pero que animan d cotarro 


NUESTRO 

RANKING 


JUGABILIDAD 


1 DEVIL MAY CRY 

La dosis indicada de 
acción y disparos para 
los incondicionales del 
género. Y alguna que 
otra espada, claro está. 
S ONIMUSHA 
Más terror de 
supervivencia visceral 
de Capeom. Los puzzles 
son más complicados, 
pero se parece 
demasiado a Resi. 

3 FREAKOUT 
Esta aventura surreal 
se paree mucho a Devil 
May Cry, sobre todo 
por lo enrevesado de 
las imágenes. 


GRAFICOS 

fzKoinos cnüffnc^ y lyjO^ y anrnacvnb y jefes ác pnrva 
r nfecjurk dr can va itur dLaUr' < er-hift)tfnútná prfwt^ 

SONIDO 


la dLfScnCia de un personaje central a quien desa- 
fiar (como sucedieren la escena de conductfan y 
tiroteos de Metal Gear). se reducen a meros entre 
tenímienios que rompí-n con d hilo p-nne^paí A 
pesar de que el crKánfb de golpear y dísp^mr 
nuixa está de más. feos momentos realmente 
adictfvos en estos tramcis sen más bien escasos. 

Menos rnal que^^apre queda el consueto de 
las pariiSas en e» rnodo Dificii co) todas rus habi- 
lidades demoriíacas ai o<m por cien Y para fas 
aventureros impenitentes, tos niveles de diftctítad 


DURABILIDAD 

fAJchoi ««cantil^ tii iía ««dm 
1 1 M1P> pTf ttütitf rio tr ttewA rriA^ dr un día 

EN RESUMEN 

ümn gráficos faniátlKos 

acompaAkMfec por una gran I 

fugabítidad Ltetima (fe la corta 

duración de la aventura. 


SACRILEGO 


AUSTOR 


my— . 

i” ■ 
y í« 









ANALIZAS 

A CADA JUEGO LE LLEGA SU VEREDICTO 





WWF 

SMACKDOWN! 

"LOS FANS LAMENTARÁN SUS OMISIONES, PERO LES ENCANTARÁ DE TODAS MANERAS" 


WWF SMACKDOWN! JUST BRING IT 



Smackdown es la serie que redefinió el 
concepto de dos hombres sudorosos 
batiéndose en un ring. Pero, ¿pueden unos 
extras de tipo teatral añadirle pasión a un 
juego en el que golpeas a otras personas 
con sillas? 


L a lucha líbre es ahora más popular 
de lo que nunca lo fue. Un cambio 
de estilo en la WWF ha atraído a una 
nueva generación de espectadores 
durante los últimos veinte años, y 
los participantes han dejado de ser 
gordínflas vestidos de policía para 
pasar a ser luchadores con muscu- 
latura llena de esteroides y muy mal carácter, y tan 
agudos con un micrófono en la mano como enca- 
ramados en el ring. Los puristas, sin embargo, se 
quejan de que la WWF se ha excedido. Que sus en- 
cuentros a tres minutos, con sonidos ambientales 
y guiones improvisados han perdido la esencia del 
wrestiing. Que se centran en los fuegos artificíales 
en vez de hacerlo en el hecho de tener a dos tipos 
enormes sacudiéndose uno a otro. Lo cual es exac- 
tamente lo que encontrarás en JustBríngIt. 

Un ejemplo perfecto: las entradas al ring. Cada 
una de ellas ha sido recreada con un nivel de per- 
fección terrorífico, desde el exuberante brinco de 
Hardyz hasta la locura acuática de dos minutos de 
duración de Triple H. En lugar de permanecer de pie 
posando en el limbo, los luchadores van rampa aba- 



.:!A OUC MC ENFADO: La cámara saca todo el provecho de 
la mejorada expresividad de los luchadores. 800 polígonos por cabeza, 
aparentemente. 


Como ya te podrías esperar en la PS2, cada lu- 
chador ha recibido una importante mejora en cuanto 
a tratamiento facial, pero curiosamente se ha puesto 
énfasis en darle a cada detalle la movilidad justa en 
función a su importancia. De este modo, mientras que 
cada uno de los pelos del bigote de Stone Coid ha si- 
do detallado con precisión, Ivory parece una muñeca 
Barbie parcialmente quemada. Con todo y con es- ► 


"COMO PODRIAS ESPERAR, CADA LUCHADOR HA 
SUFRIDO MEJORAS FACIALES, PERO EL NIVEL DE LOS 
DETALLES DEPENDEN MUCHO DE SU IMPORTANCIA" 


jo y se colocan en las esquinas. Para los que no son 
fens del deporte, esto es una superflua pantomima. 
Para los adictos al wrestiing, es el entremés que pre- 
cede a un festival de golpes bajos, puñetazos, sillas 
volando y cuerpos impactando contra el suelo. 

Los comentarios son otro festival de por sí. La ver- 
borrea de los comentaristas no es más que una ma- 
niobra para distraer al espectador. Las frases ensegui- 
da se te hacen repetitivas, y los “Buen golpe" se vuelven 
aburridos cuando sabes bien que alguien realmente 
emocionado gritaría "A Dios pongo por testigo, ¡lo ha 
partido por la mitad!". Unos cuantos comentarios di- 
seminados aquí y allá nunca podrán conseguir la emo- 
ción que se cuece en un auténtico combate. 



SUSTO o MUUITE: La nueva flexibilidad del sistema permite 
que esta patada se convierta en un espectáculo. 
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esto, hemos de decir que DETRLLES i 

EA y Acciaim poseen los 
derechos de las competi- 
ciones rivales. Pero como 
se da el caso de que to- 
dos los luchadores están 
ahora sujetos por contra- 
to a WWE éste no es un 
argumento terriblemente 
convincente. El modo pa- 
ra crear luchadores aspira a hacerte olvidar esto con un 
impresionante despliegue de opciones (según Proein 
tienen “¡más de 80 tipos de calzones!”, como si esto 


I La caracterización de 
Kane como el “hombre 
enmascarado con 
horribles cicatrices” 
puede no ser muy 
gracioso, pero al menos 
lo es más que el 
anterior: el dentista 
loco Isaac Yankem. 


fuera algo de lo que sentirse orgulloso) pero en oca- 
siones parece hasta demasiado completo. Trescientos 
tipos de pelo y peinados pueden parecer un montón 
donde escoger, hasta que te das cuenta de que algu- 
nos de ellos no quedarían mal en una reunión de Drag 
Queens. Afortunadamente, el compendio de tics y ca- 
racterísticas es igual de completo. Desde el caracteris- 
tico de Booker T hasta la manera en que Hulk Hogan 
mueve (as orejas, todo está en el juego. Incluso hay al- 
gunos movimientos de artes marciales que nada tie- 
nen que ver con la lucha libre. 

Los cambios en comparación con el anterior ma- 
nejo son sutiles pero efectivos. Cada luchador puede 


"INCLUSO LOS DIRECTIVOS PUEDEN SALTAR Y 
PONER LA GARGANTA DE UN OPONENTE CONTRA 
LAS CUERDAS SI SE ACERCA LO SUFICIENTE" 


► to, las mejoras son en general impresionantes. Para 
conseguir esto, el catálogo de luchadores ha seguido 
un inmisericorde proceso de afinamiento. Algunos lu- 
chadores como Shane McMahon y Taka Michinoku han 
sido eliminados para hacerle sitio a otro grupo de 36 
luchadores de la WWF En una época de gran popula- 
ridad para la lucha libre, JBI se ha retrasado por culpa 
de un proceso de desarrollo demasiado largo; de mo- 
do que Steven Richards no ha dejado de llevar su cor- 
bata de la RTC, y el lesionado Triple H sigue estando 
aliado con Steve Austin. Lo más descarado a la vista 
es el hecho de que algunos favoritos de WCW y ECW, 
tales como Booker T y Rob Van Dam sean notables au- 
sencias, a pesar del hecho de que el guión de la Inva- 
sión fue puesto en circulación hace meses. Acerca de 


NASLCMOS DC imOCIOt: El conocido William Regal 
aparece con frecuencia en el modo Historia. 


dOo 


IHMAMICO: 


U. 


Edge y Christian han tomado 
rutas separadas en la vida 
real, pero vuelven en 
pavorosa forma para Just 
Bring It. 
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WWF SMACKDOWN! JUST BraNG IT 




"CUALOUI^ FAN DE LA WWF VERA 
CON DESDEN QUE CRASH HOLLY AUN 
SE TENGA EN HE TRAS RECIBIR SEIS 
SILLETAZOS EN LA NARIZ" 


ahora lanzarse con el codo por delante o hacer un 
enganche brutal con las piernas al presionar rápida- 
mente los botones @ y ®. El sistema de cuenta 
ha sido mejorado, de modo que ahora puedes, si 
pulsas repetidamente @, zafarte de un suplex o un 
agarre, por ejemplo. Los látigos irlandeses, los aga- 
rres sólidos y otras maniobras son imprescindibles 
para conseguir movimientos más poderosos; inclu- 
so es posible que un agente deportivo salte y atra- 
pe con la cuerda del cuadrilátero la garganta de un 
luchador, si éste se acerca demasiado al borde del 
ring. En un agradable alarde, las maniobras de Smack- 
c/owr? ahora sólo son posibles en esa fracción de se- 
gundo decisiva en la que tienes al enemigo atonta- 
do después de haberle dado un puñetazo o haberle 
devuelto un golpe. Así se recrean exactamente los 
repentinos cambios de fortuna de los enfrentamientos 
reales. 

Dándonos otro agradable detalle, ahora cada lu- 
cha cuenta con la presencia de un árbitro. Pueden ser 
“distraídos" y, de hecho, hacen muy bien la tarea de 
estorbar a los luchadores enemigos si los empujas ha- 
cia ellos, pero es mucho más satisfactorio darles un 
golpe y después ocuparte de repasar a tu oponente 
mientras el árbitro está en el suelo, fuera del ring. 

En otras áreas el realismo comienza a remitir. Tal 
como pasó con otros títulos de la serie Smackdown, 
no es posible inmovilizara un oponente durante más 
de dos segundos. Esto hace que la acción tenga con- 
tinuidad, pero los fans de WWF se reirán con soma 
cuando vean que Crash Holly aún está en pie tras re- 
cibir seis brutales golpes en la nariz con una silla. La 
tensión de intentar salir de la jaula de Hell in a Cell se 
ve anulada por el hecho de que los luchadores se le- 
vantan inmediatamente después de haber caído des- 














ANALIZAS 


A CADA JUEGO LE LLEGA SU VEREDICTO 


^^HRiaUSKNOl.T 


LLKVAJI UN ONDCNc En una pelea a sacar al oponente del ring, 
es una buena idea encargarse antes del representante de tu oponente. 


CIUDADANO RAINu Kane lanza contra la lona al héroe olímpi- 
co en una entretenida escena de transición del modo Historia. 


TOOOS KN CUAvkú. La cámara se las arregla para mantener a todo el mundo dentro del 
encuadre, incluso en los casos de lucha cuerpo a cuerpo con mucha gente en el cuadrilátero. 



HAZ DEPORTE 


A4rm4» dr h» tr«d<cK>n«*n: 
pArfchtf y Mía d« calderas, 
)8i contiene algunos 
nuevos cscrnarios para 
segulf la pelea. «Nuestro 
favorito* Oe^r la ofkina del 
comisario Regal patas 
arrtlM y tuclwr por todo el 
escenario WWF New Yorh 
Pero ten curdado con los 
espectadcnes. ellos fian 
pagado paro ver 
e>c tusivamente 


► de una altura de siete 
metros. ¿Dónde está el 
equipo de enfermeros? 

Debido a esta irri- 
tante resistencia a los gol- 
pes. es casi imposible ga- 
nar un Triple Threat o un 
Fatal Fourway de mane- 
ra correcta, ya que en el 
momento en que te descuides, los demás oponen- 
tes se dedicarán a (y qué esperabas) machacarte la 
cabeza. Por el contrario, aún es posible ganar por KO, 
algo que no sucede nunca en WWR y que cambia 
totalmente la dinámica de una lucha. 


DETALLES i 


I The Rock no entró en el 
mundo del Wrestiing 
hasta los 22 años, cuan- 
do debutó con el nom- 
bre de Flex Kavana. Su 
primo Rikishi fue el 
también impresentable 
Sultán. 


/■cnnii 

I 


■CHivia BCNOiT 


TRIPUC H 


UN OU DC OFICINA: 


^WlULIAM RKOAL. 

¿COM C 

MIEDO ESCÉNICO: 



ESCALERAS Y OTROS MUEBLES 

Las peleas con mesas y escaleras son igualmente 
desalentadoras. Si vas a hacer un gran salto clásico, 
la inventiva es fundamental. Fíjate cómo Jeff Hardy 
salta para recoger una mesa cercana al ring y luego 
colocarla contra las cuerdas para soltársela a alguien 
en la cara. No hay nada de eso en JustBringlt. La in- 
teracción con el escenario ha cambiado desde Know 
yourRole, así que no hay patadas a sillas, no se sal- 
ta desde escaleras y -horror- seguimos sin tener me- 
sas en 3D. Los combates Cask han sido eliminados 
y seguimos sin rastro de combates First Blood o Strap. 
La única novedad auténtica en cuanto al batallón de 
luchadores es que simplemente adapta reglas que 
ya existen; las peleas callejeras (otra forma de com- 



MDIMANfTO DEL ALMA: Fíjate cómo Matt Mardy distrae al 
árbitro y la comprometida situación de su hermano Jeff. 
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WWF SMACKDOWN! JUST BRING IT 


f 




f 


"DONDE EL JUEGO SI OFRECE TODO LO 
PROMETIDO ES EN EL BACKSTAGE, TANTO EN 
VIOLENCIA COMO EN DESARROLLO DRAMÁTICO" 


bate Hardcore), Last Man Standing (victoria por KO) 
y tres Leveis of Hell (lo mejor de estos tres sistemas 
de juego) son sólo para los muy fanáticos de la WWH 

LOS OCHO FURIOSOS 

Es una verdadera lástima que no se saque todo el 
potencial de salvajadas inherente al hecho de tener 
ocho personas sacudiéndose al mismo tiempo. Hu- 
biera tenido su gracia ver a todo un batallón de lu- 
chadores metiéndose por medio de peleas ajenas y 
un enjambre de árbitros intentando poner algo de 
orden. Además, no hay posibilidad de lanzarse so- 
bre un luchador mientras se produce su entrada o 
cuando se pavonea tras haber machacado a otro 
oponente. 

TRAS EL ESCENARIO 

En lo que sí se han cumplido todas las promesas he- 
chas es en el apartado de backstage, tanto en lo re- 
ferente a peleas como a desarrollo dramático. Los 



A ^SADO stone Coid y Triple H siguen siendo aliados. 
Un guión que pasa por válido seis meses después. Por el amor de Dios... 


desesperantes tiempos de carga entre escenas del 
modo Historia de Know Your Role son algo del pa- 
sado. Si el modo Historia de Know Your Role era uno 
de esos libros de "escoge tu propia aventura", Just 
Bring It es un episodio de Pesadillas. Un poco me- 
nos lineal y con una agradable interfaz 3D. Durante 
el transcurso de una típica exhibición serás colocado 
en situación de tener que resolver una serie de de- 
cisiones que giran alrededor de a quién te encuen- 
tras. ¿Quieres una pelea por el titulo o aliarte con otro 
luchador? 

Extrañamente, puedes manejarte por todo el 
backstage en perspectiva de primera persona, tan- 
teando posibles alianzas o deshaciendo otras. Sin 
embargo, tus opciones aquí son aún bastante limi- 
tadas. Ganar peleas en este modo te permite con- 
seguir nuevas prendas de vestir y nuevos movimientos 
y golpes. El ambiente remite fuertemente a comba- 



DC MC90CIACIÓM: Un TLC de cuatro jugadores es lo 
suficientemente divertido, pero no captura la magia de un combate. 





tes Pay Per View, con enfrentamientos en los ves- 
tuarios, que llevan a un clímax que no parece sino 
satisfactorio tras el largo calentamiento. En conjun- 
to, tenemos una tremenda sensación de estar meti- 
dos en algo más que estar dándonos golpes con 
otros luchadores porque sí. 

Todo esto nos lleva a donde empezamos: Smack- 
down!, como la misma WWE pone mucho énfasis 
en el ambiente prefabricado con la intención de di- 
simular sus carencias menores. Los aficionados la- 
mentarán sus fallos, pero les encantará igualmente. 
A cualquier otro le parecerá cómico ver todos esos 
tipos en taparrabos, pero admitirán aunque sea a las 
malas que tiene su gracia, y les costará mucho no 
mirar la pantalla. 





1 V 

JUST RING IT 
Sin duda el mejor 
juego de lucha libre 
que hemos visto, pero 
¿cuánto tiene esto de 
prestigioso? 

a ALL-STARPRO 
WRESTLING 

Peor que estar senta- 
do en el avión al lado 
de alguien que padez- 
ca aerofagia. Aunque 
no disfrutamos de 
esta rareza japonesa 
en su día, la secuela 
está de camino. 


JUGABILIDAD 


[yjEreDICTD 


♦ El mejor juego de lucha libre se ha vuelto más participativo. 

- Pero aún le falta precisión para parecerse a otros juegos de lucha. 

GRÁFICOS 

♦ Ma>or detalle y pequeñas animaciones mejoran la atmósfera. 

- Perspectiva extraña cuando la cámara hace un plano general. 

SONIDO 

♦ Golfees y choques creíbles, comentarios bien construido^. 

- Algunas frases en boca de los luchadores hubieran ayudado. 

DURABILIDAD 

♦ Infinitas posibilidades en cuanto a combates y luchadores creados. 

♦ El modo Historia sigue sin ser convincente. 

EN RESUMEN 

Más que una secuela, nos hallamos 
ante un Know your Role de nueva 
generación. Imprescindible para los 
amantes del deporte de contacto y 


BIEN ENGRASADO 
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hiñininiiTU^ si 


TONYHAWieSPF 

"EL JUEGO MÁS COMPULSIVO Y ADICTIVO DE LA HISTORIA DE LA PLAYSTA- 


THPS3 



0SKATER3 

TION 2. URBANO Y ACCESIBLE AL INSTANTE" 



MATERIAL EXTRA: Por cada nivel que completas obtienes 
un nuevo movimiento especial que puedes personalizar a tu gusto. 

El mejor juego de skating 
del mundo en PS2, con 
unos resultados 
previsiblemente 
impecables, chispeantes 
partidas on-line y un 
montón de pasmosas 
sorpresas... 


E ste es el juego más compulsivo y 
adjetivo de la historia de la Playsta- 
tion 2. En poco más de una semana, 
el equipo de PS02 ha quedado re- 
ducido a un atajo de memos babe- 
antes y adictos sin remisión. El dis- 
co está ahí parado, reluciente e 
inocente, esperando a arruinarte la 
vida. “Una más — susurra — ; tampoco te va a ha- 
cer daño, ¿no?” Según el Diccionario de la RAE, ob- 
sesión es “algo que preocupa a una persona hasta 
el extremo de excluir lo demás”. En los videojuegos, 
esto se llama Tony Hawk’s Pro Skater 3. 

Una pirueta más. Un nivel más. Un intento más. 
Nunca te suelta. Ya estés dando vueltas por un nivel 
marcándote Kickflips, o currándote combos de 1.000 
puntos con una facilidad indolente, siempre hay un 
nuevo e incitante desafío que te mantendrá engan- 
chado. A los principiantes les costará mucho dar con 
las letras SKATE de Canadá, mientras que los exper- 
tos sudarán tinta intentando alcanzar hasta el último 
punto estadístico de Los Ángeles. Lejos de ser una 
experiencia para un jugador en solitario. THP53 ten- 
drá a todo el mundo congregado frente ai televisor, 
haciendo comentarios sarcásticos, profiriendo órde- 
nes y peleándose por el DuaIShock. 

CREDIBILIDAD INSTANTÁNEA 

Es como una MTV interactiva; urbana y accesible al 
instante. La acción se disfruta en vibrantes porcio- 
nes de dos minutos, así que nunca temes empezar 
una nueva partida o darle al botón para “un último 
intento"; es un entretenimiento digerible sin mo- 
mentos sosos. Es auténticamente molón, auténti- 
camente “callejero", respaldado como está por los 
skaters más innovadores y con menos pretensio- 
nes del mundo y por una banda sonora desigual pe- 
ro muy verosímil. El tipo de juego que dejarías pues- 
to de fondo tan tranquilo cuando esos amigos tuyos 
tan colgados de las modas se presentan sin avisar. 

Los controles rozan la perfección. Aunque al 
principio son algo difíciles de manejar, no por ello 
dejarás de ir pegando brincos por ahí, recogiendo 
ítems y realizando agarrones básicos. Con un poco 
de práctica, estarás enlazando giros y volteretas y 
deslizándote por instinto hasta zonas antes inal- 
canzables. Cuando entiendes el sistema de pi- ► 
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EL PRINCIPIO DEL FIN: Aunque completes el juego una 
primera vez. todavía queda muchísimo por desbloquear. 


MANTENTE EN FIRME: Las piruetas sobre llano son nuevas en 
THPS3. Algunos personajes las tienen por defecto, otros han de ganárselas. 


¿ESO ES UN SABLE O TE ALEGRAS DE VERME? Darth Maul es uno 
de los personajes que puedes conseguir al completar el juego múltiples veces. 



No sólo puedes vestir a los 
skaters estándar con una 
variedad de llamativos 
atuendos a la última, 
puedes diseñar a tu 
personaje desde cero 
jugando con cada atributo, 
desde el peso ai diseño del 
reloj. Tras cinco minutos 
trasteando nos salió una 
copia calcada de Mr. T, a 
quien enviamos a una 
traviesa batalla Graffiti de 
dos jugadores contra un 
veterano del skating, Marty 
McFly, de Regreso al futuro. 
Ei potencial cómico es 
enorme. 



Con ocho niveles estándar — desde el recorrido 
industrial para principiantes de la fundición hasta 
la tecno-jungla de barandas de Tokio, nunca te 
faltan desafíos. Nuestro trazado favorito es el de 
Canadá, un enroscado festival multinivel de 
piruetas diseñado para obtener combos de 
grandes puntuaciones. Como sorpresa especial, 
hay un inmenso crucero como recompensa por 
completar el juego, con su propia serie de enigmas 
para expertos. A los puristas les encantará saber 
que algunos de los circuitos clásicos de THP51 han 
sido rediseñados para la PS2 y escondidos por al 
¿Que cuáles? Aaah... 



► ruetas, puedes interactuar con cualquier parte del 
decorado, ensanchando lo que considerabas (os lí- 
mites de tu habilidad e imaginación. A veces verás 
objetos lejanos y te pasarás horas resolviendo có- 
mo llegar a ellos — para luego intentar algo des- 
cabellado. tal como desllzarte 200 metros por el 
cable de un tejado — a fin de encajar la última pie- 
za como si fuera el giro final del cubo de Rubik. 

Así pues, ¿qué ha cambiado? Bueno, los gráfi- 
cos han recibido un espectacular repaso, y ahora 
exudan una solidez de dibujos animados y un lus- 
tre vibrante. El juego se desarrolla a 60 cuadros por 
segundo y los entornos son más grandes y ajetre- 
ados que nunca. Los Ángeles está llena de un trá- 
fico rugiente y la cháchara de los peatones, mien- 
tras que Canadá se eleva majestuosa por las copas 
de los árboles con una réplica para skaters del po- 
blado de los Ewoks. Los patinadores se mueven de 
una forma más convincente que nunca, recolocan- 
do sutilmente los pies para las piruetas clave y agi- 
tando los brazos en un esfuerzo por mantener el 
equilibrio. Los golpazos son diversos, brutales y re- 
alistas, dejando los niveles perdidos de exagerados 
y cómicos manchurrones de sangre. 

ESTACIÓN DE ENLACES 

La sensación de familiaridad será instantánea para 
los seguidores de la PSone, con algunas mejoras su- 
tiles pero decisivas. La tan cacareada opción Revert 
(Reenganche) te deja enlazar piruetas en rampa con 
movimientos sobre llano un manifiesto fallo de an- 
taño dándole toques a [R2] al culminar un movi- 
miento aéreo, y pasar al instante a un Manual o un 
Wheelie. Mediante una combinación de deslizadas, 
Manuales y Reenganches, un jugador experto pue- 
de en teoría enlazar toda su actuación en una enor- 
me combinación amasa-puntos. Y lo que es mejor, 
la barra Special vital para realizar las piruetas perso- 
nales de los personajes se incrementa durante un 
combo, no después. Se ha duplicado el número de 
movimientos estándar, mientras que las nuevas pi- 
ruetas sobre terreno plano incluidos los dobles mor- 
tales haciendo el pino añaden diversidad a las te- 
diosas secciones de enlace entre obstáculos. 

El modo Carrera ha sufrido un lavado de cara 
para hacerlo más accesible, eludiendo las exigen- 
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arruinar el juego, pero sí para provocar decepción. 
Algunos de los objetivos son demasiado diabóli- 
cos, demasiado complicados, y vuelve el eterno 
problema del giro en espacios reducidos. A veces 
jurarás que el juego adivina lo que vas a hacer y te 
hace marrar un salto aposta. Pero no es así, y ése 
es el aspecto crucial: THP53 requiere tal concen- 
tración que el menor titubeo puede conllevar un 
fracaso en pantalla. 

¿Deberías comprar este juego en vez de 55X 
Tricky? Si eres un jugón empedernido, desde luego 
que sí; pocos juegos en la historia han brindado un 
desafío tan estimulante. Los jugones a tiempo par- 
cial tal vez prefieran la inmediatez de Tricky, pero en 
THP53 hallarán mil motivos para quedar embelesa- 
dos. Si te lo puedes permitir, cómprate los dos. 

Podad habet saildo teniblemente mat, Never- 
soft podría haberse hecho un fío con d juego On- 
line y haber sucumbido al síndrome de! “diñcH" ter- 
cer Juego pero, en lo que a retos criminalmente 
adictivos, gratificantes a rabiar y de sublime factu- 
ra se rcficíc, tres es el númao mágico. Cómpralo 
con toda conlianza. 


Vl^ Aun incrédulo, conecUs el 
adaptador Ethernet USB a 


¡ tu PS2 e intentas efectuar 
con cautela una conexión 
ii«Oriine. Cuatro clics 
r después, estarás en una 
sal ante espera con tees 
skaters americanos, 
chariando con tu teclado 
USB y turnándoos para 
marcaros piruetas de 
relumbrón. Es el Futuro. 










“SI ESTAS MOTIVADO, LA GRACIA DE VOLVER A JUGAR 
ES CASI INFINITA, UN RETO SIEMPRE EN EXPANSION” 

DETALLES ¡ 


I Para asegurar la fideli- 
dad, cada skater eligió 
sus propios trajes, pian- 
chas y movimientos espe- 
ciales. Tony Hawk — fan 
confeso de la PS2 — se 
ha terminado el juego 
I Consiguiendo más de un 
millón de puntos de una 
tacada. 


cias técnicas de antes. 
Sigues teniendo las 
mismas tareas básicas 
— hallar una cinta se- 
creta, desrizarte por cin- 
co interruptores — , pe- 
ro la mayoría de 
objetivos sigue una te- 
mática basada en una 
historia. Debes accionar 
un terremoto en Los 
Ángeles, detener carte- 
ristas en el aeropuerto y — asestando un claro gol- 
pe a E5PNX Carnes Skateboarding úe Konami — 
destrozar el museo del crucero. Ya no ganas dine- 
ro por completar tareas, así que los puntos de es- 
tadísticas y las planchas están astutamente ocul- 
tos en cada nivel, con lo cual se potencia el factor 
de repetición y se premia la experimentación. Si 
completas un nivel al 100 por 100 desbloqueas 
una nueva ranura para los movimientos especia- 
les. que se pueden expandir hasta un máximo de 
diez. Descuida, siempre estarás ocupado. 

iOLLIES A MANTA! 

Al finalizar el modo Carrera desbloqueas un vídeo 
de skaters de verdad y algunos personajes nuevos 
y alucinantes, entre los cuales están Darth Maul, el 
agente Dick y unas cuantas sorpresas de aúpa, por 
no mencionar cuatro niveles ocultos y abundantes 
códigos de trucos. E incluso aunque lo hayas des- 
bloqueado todo, siempre te queda superar tus má- 
ximas puntuaciones y perfeccionar tus actuacio- 
nes en cada nivel. Si estás motivado, la gracia de 
volver a jugar es casi infinita, un reto siempre en 
expansión que te da fuerzas para seguir. Los mo- 
dos de creación de tu skater y del editor de par- 
ques añaden un potencial casi ilimitado a un pa- 
quete ya de por sí irresistible. 


Los modos para dos jugadores han mejorado 
de forma espectacular, ofreciendo acción verti- 
cal/horizontal a toda velocidad con apenas indi- 
cios de apariciones súbitas, a años luz de la de- 
cepción de los anteriores títulos. Siguen aquí juegos 
clave como Horse, Graffiti y Trick Attack, mientras 
que los nuevos, como Slap! y King of the Hill, acen- 
túan la diversidad. Lo mejor de todo es la revela- 
ción que supone el juego en red, corriendo a toda 
velocidad con hasta cuatro jugadores. Usando un 
adaptador Ethernet USB de 98_ y nuestra cone- 
xión actual a Internet, pudimos montarnos sesio- 
nes de skating en vivo con nuestros colegas ame- 
ricanos mediante cuatro simple pulsaciones del 
botón [cruz]; así es como deberían ser las partidas 
on-line para consola. Aún nos estamos recupe- 
rando de la conmoción. 

Pero no es del todo perfecto. Se puede argüir 
que el diseño de niveles es desigual, con terrenos 
poco inspirados; circuitos de competición como el 
de Río carecen del factor X del clásico de las pirue- 
tas que era Marsella en THP52. Por desgracia, a ve- 
ces e\ promedio de cuadros se desploma en los ni- 
veles concurridos; no lo suficiente como para 


¿Y TÚ AQUÍ QUÉ PINTAS? Los modos Graffiti van de colore- 
ar superficies y de fastidiar a los adversarios con mayores combos. 
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1 THPS3 

El juego más 
piruetesco y expansivo 
de la PS2; un desafío 
divinamente graduado 
tanto para expertos 
como principiantes, 
a AIRBLADE 
Unos gráficos preciosos 
no salvan a la estrella 
del deporte extremo de 
Criterion de un pesado 
modo Historia 
3 ESPN X GAMES 
SKATEBOARDING 
Un híbrido a la larga 
frustrante de realis- 
mo y fantasía. Muy 
defectuoso. 


UEreDICTD 


JUGABILIDAD 

♦ Unos controles inteligentes y gratificantes premian el volver a jugar. 

- Al principio abruma un poco. Giros complicados, 

GRÁFICOS 

+ Niveles llamativos y esplendorosos, animación marchosa. 

- Alguna que otra ralentización, algunos niveles sosos. 

SONIDO 

+ Eclécticas melodías aceleradas y magníficos efectos metálicos. 

- Algún corte flojo y transeúntes cutres. 

DURABILIDAD 

+ Campo de acción casi infinito donde apasiona repetir. 

- Se requiere dedicación — y destreza — para verlo todo. 

EN RESUMEN 

Un reto cargado de piruetas con el sufi- 
ciente impacto vásceral para hacer tas deli- 
cias tanto de jugones ocasionales como de 
los más entusiastas... si tienes paciencia. 
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"SIN DUDA EL SIMULADOR DE FÚTBOL MÁS JUGABLE, REALISTA E INTE 
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CARGUEN, APUNTEN, FUEGO: Es recomendable invertir 
un par de horas de entrenamiento para sacar bien las faltas. 


El mejor juego de 
fútbol del mundo. El 
mejor juego 
multijugador de PS2. 
¿Perfecto? Todavía no. 

H acer una paella en su punto. 

Recoger un bolígrafo mientras 
cae. Ver una plaza para apar- 
car. Encontrar un billete de 
5.000 en un bolsillo del pan- 
talón. Tomarte una Coca-Cola 
fresca. Breves momentos de fe- 
licidad, ninguno de ellos com- 
parable a ios torrentes de adrenalina que pro- 
voca Pro Evofution Soccer. Se trata del juego de 
fútbol que todo aficionado al deporte rey debe- 
ría tener y la experiencia que cualquier otro de- 
bería considerar. El equipo de genios KCET de 
Konami ha desarrollado el simulador de fútbol 
más jugable, realista e interesante de la histo- 
ria de ios vídeojuegos, y la mejor experiencia 
multijugador de PS2. 

Pocos juegos toman tan por completo tus 
sentidos. Imagínate el escenario: pierdes por uno 
a un minuto del pitido final y estás subiendo el 
balón enjuego de uno-uno. Es tu última oportu- 
nidad de marcar. La diferencia entre la perma- 
nencia en primera división y los puestos de des- 
censo. Conteniendo el aliento, presionas el botón 
de chutar para lanzar un disparo desde lejos. El 
tiempo se detiene mientras el balón sale hacia su 
objetivo. El guardameta hace una palomita pero 
el esférico se escabulle de entre sus manos. Has 
hecho historia. Si no sueltas un rugido emocio- 
nado, probablemente sea hora de que te olvides 
de tu P52 para siempre. La acción puede ser vir- 
tual, pero las emociones que despierta son atro- 
nadoramente reales. 


SIMULACIÓN REAL 

Pro Evo contiene la emoción de jugar al fútbol de 
verdad, ya que es una simulación perfecta del fút- 
bol de verdad. Por cada goleada de 6-0 hay otro 
resultado de 0-0. Por cada chut mal dirigido, hay 
un cañonazo desde fuera del área que se cuela 
por el ángulo superior. Konami ha tenido el acier- 
to de capturar la impredecibilidad del fútbol au- 
téntico, aunando en un mismo juego la habilidad, 
la buena o mala fortuna y el sentido de la opor- 
tunidad. Un jugador experto puede dominar un 
encuentro y aún así perder en el último minuto 
del tiempo reglamentario. Por descontado, la ca- 
lidad prevalece, pero el elemento suerte planea 
inexorable por el campo para desbaratar los re- 
sultados más cantados. 

Los controles son híper sensibles. Ningún 
juego de fútbol ofrece esta satisfacción al efectuara 
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DOS CONTRA UNO: Presiona a la vez m y (§) para que tu equipo 
se ponga más a la defensiva. Ideal para abortar incursiones en tu área... 
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AL ATAQUE: O bien presiona CD y ® y tu escuadra se volverá 
al contraataque. El botón ® se encarga de deshacer defensas. 


Tin Anadozzi 
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B editor de jugadores es de ios 
más completos que hemos visto 
nunca. Con un total de más dé 
150 caras y peinados y la 
posibilidad de ajustar las 
dimensiones del cueitpe una a 
una. puedes hacer una réplica 
bastante convincente de ti 
mismo y fichar para la selección 
que más te guste. Y lo que es 
mejor, puedesadjudicarte el 
dorsal y editar el nombre que 
prefieras. Esto es muy 
interemte ya que algunos 
nombres han sido mal escritos a 
propósito para evitar problemas 
de derechos reservados. ¿Quién 
es juan Sebastián Revon? 


HACER UN MASTER 



¿Quieres un desafio=áe verdad? Entonces entra en la 
Liga Master. Comenzando con un grupo de 
desconocidos, no tienes más que enfrentarte a los 
equipos más prestigiosos del mundo^.. ganarles. Sólo 
así podrás conseguir fichajes y los mejores jugadores. El 
mercado de traspasos refleja con precisión las 
habilidades de los jugadores, de modo que si un 
jugador normalucho te cuesta 20 puntos^ Zidane no 
vestirá tu camiseta por menos de 57. ¿Prefieres hacerte 
con un equipo de hombres medianamente buenos o te 
decantas por un superastro? Necesitarás dedicar un 
sinfín de horas para poder llegar a reunir una escuadra_ 
medianamente decente. Y entonces te puedes ocupar > 
de la futesa de ganar la Liga... 


► un pase. Puedes ajustar tus tácticas a tu filosofía 
de juego. Ya seas conservador y te guste el juego 
reposado o seas partidario del fútbol fuerza, aquí 
podrás ejercer de consumado estratega. Aún me- 
jor, tienes que ajustar tus tácticas de juego al equi- 
po que hayas escogido. Las escuadras italianas es- 
tán perfectamente adiestradas para el contraataque, 
Francia juega mejor en el medio campo y Gales... 
bueno, Gales son muy buenos chutando. Pero no 
se sabe a qué. 

Además de la flexible gama de pases, regates 
y tiros potentes, hay la posibilidad de utilizar el to- 
dopoderoso pase al hueco. No tienes más que es- 
perar a que tu compañero de equipo se coloque 
en una posición adecuada y en el momento pre- 
ciso sueltas un certero disparo mediante ® que 
rompe la defensa. Sólo los más expertos serán ca- 
paces de sacar todo el rendimiento al pase al hue- 
co. Es la cúspide de la lenta pero segura curva de 
aprendizaje. 

El mareaje también es igual de preciso. A ba- 
se de practicar serás capaz de "ver” una jugada co- 
mo un defensa de carne y hueso. El sistema es tan 
sensible que más de un principiante verá impo- 
tente cómo se le cuelan balones. Durante años se 
preguntarán cómo es posible que los defensas y 
los jugadores de medio campo consigan escabu- 
llirse y quedarse desmarcados. Pero al final caerán 
en la cuenta de lo sutil y lo elaborado del sistema, 
sabiendo instintivamente cuál es el momento exac- 
to para lanzarse a por el balón. Todo está pensa- 
do; un jugador polivalente como Figo será más há- 
bil que Owen, mientras que un defensa siempre 
será más equilibrado que un delantero rompedor 
lanzado a toda velocidad. 

DISPARA A MATAR 

El sistema de disparo será reconocible desde el pri- 
mer instante para los fans de la serie i55 de PSo- 
ne. Se puede manejar un extenso surtido de pa- 
ses bajos, tiros con efecto, parábolas y otros trucos 
futbolísticos. El sistema de Juego es flexible, sutil y 
devastador, dando holgura a los jugadores más ex- 
pertos para ejercer su imaginación. En situaciones 
en las cuales jugadores de buen nivel se confor- 
man con ganar por la mínima, los realmente bue- 
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PRO EVOLUTION SOCCER 





''SI LOS COMENTARIOS F,UERAN MEJORES Y 
ESTUVIERA UN POCO MAS PULIDO, ^STE JUEGO 
HUBIERA LLEGADO A LA PERFECCION ABSOLUTA 
DETRLLE5 


I La reacción más airada a 
una expulsión 
corresponde a la 
exhibida por Femando 
d’Ercoli del Planta en un 
partido contra el Arpax 
en 1989. Agarró la 
tarjeta roja de la mano 
del árbitro y se la comió. 


nos intentarán batir al 
portero hasta el último 
minuto. El potencial pa- 
ra hacer virguerías es in- 
menso. 

Las jugadas habi- 
tuales están hechas de 
manera intuitiva, utili- 
zando sabiamente el 
sistema de control es- 
tándar. Futbolistas como Beckham y Zidane son 
especialmente peligrosos, con mayor precisión y 
habilidad que otros mortales menos dotados. Pa- 
ra comprobarlo, no tienes más que mantener el 
D-pad apretado en la posición adecuada para re- 
matar un balón. El sistema es sensible y favore- 
ce al que lo sabe explotar, de modo que es muy 
recomendable pasar algún tiempo en el área de 
entrenamiento de Konami. El mismo juego te lle- 
vará por sus intersticios y secretos, señalando con 
precisión los nuevos controles de juego y el sis- 
tema uno-dos. 

Si prefieres jugar tú solo contra el sistema, tie- 
nes un adversario formidable. Jugarás torneos in- 
ternacionales a imitación de los mundiales, euro- 
peos y africanos, pero el trofeo más prestigioso 
entre todos los posibles es la Liga Master. donde 
se dan cita los clubes europeos más prestigiosos 
y tú comienzas con un grupo de jugadores muy 


conocidos. . . por nadie más que tú. Ganar partidos 
mostrando cierta clase te hace acreedor de ciertas 
bonificaciones con las cuales puedes acceder al 
mercado de los fichajes. Una utilización astuta de 
tus tácticas puede sacar el máximo rendimiento 
de tu modesta escuadra. Sin embargo, el verda- 
dero potencial de Pro Evo se muestra en el modo 
multijugador. 

UNA Y NO MÁS, SANTO TOMÁS 

Hemos jugado a esta obra maestra de Konami du- 
rante los últimos ocho meses y nunca hemos vis- 
to un partido dos veces. Alargábamos la hora de 
la comida y regresábamos a nuestros pupitres con- 
vertidos en bombas de adrenalina. El compromi- 
so entre habilidad, inspiración e impredecibilidad 
nos mantenía pegados a la consola. Hasta cuan- 
do nos metían una goleada sabíamos por qué nos 
la estaban metiendo, lo que no hacía más que au- 
mentar nuestras ganas de clamar venganza. Aquí 
no vale aquello de “una partidita rápida”; el tiem- 
po parece escabullirse entre tus sudorosos dedos. 
Una bolsa de patatas, dos Multitap 2 y otros siete 
jugadores es todo lo que necesitas para transfor- 
mar una cena en un acontecimiento. 

A pesar de todo. Pro Evo no es perfecto. Al- 
gunas veces un pase se va en una dirección que 
no querías, yendo a parar a los pies de un con- 
trincante. Otras veces no puedes seleccionar el 


defensa correcto, dando a los medios demasia- 
do trabajo. 

Las pantallas de presentación son funcionales 
aunque poco llamativas, mientras que el equipo de 
comentaristas hace su trabajo con menos gracia 
aún que algunos comentaristas de carne y hueso. 

Como todos los futbolistas prodigiosos (Ro- 
mano, Gascoigne, Maradona) Pro Evo tiene un ta- 
lento prodigioso y tendencia a la autodestrucción. 
Si los comentarios fueran mejores y estuviera un 
poco más pulido, el juego multijugador más com- 
pulsivo. atrayente y equilibrado del mercado hu- 
biera llegado a la perfección visual más absoluta. 


NUESTRO 

RANKING 

1 PRO EVOLUTION 
SOCCER 

La mejor jugabilidad, 
las emociones más 
fuertes, la mejor 
opción. 

S FIFA 2002 

La nueva y 
modificada entrega 
de la serie está a la 
altura del gran juego 
de Konami. 

3 THISIS 

FOOTBALL 2002 
Una caricatura hecha 
con mucho esmero y 
con un montón de 
marcas registradas y 
verosímil jugabilidad, 


^^UEreDICTD 

JUGABILIDAD 

♦ Pases elegantes, mareaje ajustado... casi perfecto. 

•Hd; elecciones de la lA difíciles de entender. 

GRÁFICOS 

+ Parecidos increíbles, estadios y animaciones impresionantes. 

“Pantallas de presentación al estilo de las retransmisiones de los arios 70. 

SONIDO 

♦ Graderíos repletos, chutes convincentes e himnos conmovedores. 
-Comentarios predecibles hasta lo irritante. 

DURABILIDAD 

+ Posibilidades de juego multijugador poco menos que infinitas y Liga Master. 
“Los torneos programados son demasiado fáciles. 

EN RESUMEN 

Jugabilidad increíble y gráficos 
alucinantes que capturan la gloria y 
el fracaso del Fútbol real. Si tuviera 
mejor presentación. 




ANALIZAS 

A CADA JUEGO LE LLEGA SU VEREDICTO 


BUEN AMBIENTE 

La atmósfera climática es, como siem- 
pre, uno de los aspectos que más sor- 



EA Sports vuelve al ataque con la serie que 
nos ha visto crecer, ¡pero en esta ocasión 
F/F/\trae algunas novedades! 



EL PAÍS QUE QUIERAS: Es una gozada poder contar con un 
elenco tan grande de equipos a tu disposición. Sean del país que sean. 


SIGA LA LÍNEA DE PUNTOS: Aquí tienes una muestra de 
cómo funciona el nuevo sistema de pases. 


C ada año, por estas fechas, en- 
contramos sobre nuestra mesa 
el nuevo FIFA. Siempre está 
ahí, siempre vuelve a casa por 
Navidad, es más puntual que el 
turrón, la lotería y los hijos mili- 
tares juntos. Y cada año tem- 
blamos por la misma razón: 
“¿Conseguiremos decir de éste algo que no ha- 
yamos dicho de los FIFA anteriores?” 

En esta ocasión, sí. FIFA 2002 contiene no- 
vedades. Al menos, una novedad significativa: un 
nuevo sistema de pases. EA Sports se ha tirado 
en plancha a la piscina de los cambios. En este ca- 
so no le han bastado los pequeños retoques y las 
mejoras gráficas sustanciales. Este año han deci- 
dido modificar la columna vertebral de la jugabili- 
dad, los pases. 

Ahora, cuando te dispones a realizar un pase, 
aparecen en el suelo varias trayectorias o “guías” 
en forma de líneas discontinuas de colores. Estas 
guías ilustran la trayectoria que va a seguir cada 





nFA20Q2 



CAMPOS BORRASCOSOS: Las nubes comienzan a ensom- 
brecer el césped. Mala señal. Habrá que ir sacando los paraguas... 


“LAS GUIAS ILUSTRAN 
LA TRAYECTORIA QUE VA 
A SEGUIR CADA UNO DE 
LOS JUGADORES QUE TE 
RODEAN" 



iQUE HE MATO!: lAdemás de los movimientos exigidos, puedes 
utilizar combinaciones de botones para conseguir movimientos real- 
mente espectaculares. 


uno de los jugadores que te rodean, tanto tus 
compañeros de equipo como tus adversarios. De 
este modo, sabrás si conviene más realizar un pa- 
se corto a alguien que se quedará desmarcado, 
arriesgarte con un pase largo, regatear un poco 
hasta tener una mejor oportunidad para pasar al 
hueco, etc. 

Con esta innovación, FIFA ha conseguido 
atorgar a su serie más flexibilidad en detrimento 
de los pases automáticos de las anteriores entre- 
gas. El movimiento del balón está, ahora, total- 
mente abierto. Los jugadores definen la potencia 
y la dirección de cada pase (sustituyendo la nece- 
sidad de incluir un botón para ejecutar pases al 
hueco). Esto te exige, no obstante, una precisión 
de francotirador, puesto que tú mismo tendrás 
que ser capaz de determinar cuánto tiempo de- 
bes mantener pulsado el botón para que el balón 
llegue al delantero que tienes a 30 metros de ti. 



JUOADORCS REALES: Los futbolistas son reales, como sus 
equipos, e incluso reconocibles. Pero no están muy detallados. 



El sistema tiene detalles deliciosos. La sensa- 
ción de satisfacción que produce la ejecución im- 
pecable de un pase cruzado es enorme y supera 
con creces cualquier atisbo de pase al hueco de 
toda la saga hasta la fecha. 

Por otro lado, el juego te requiere que domines 
este nuevo sistema si quieres vencer en los partidos 
más duros de los niveles de dificultad más altos (au- 
ténticos huesos duros de roer). Aquí es donde se te 
pedirá que saques el máximo provecho de los des- 
marques y pases al hueco. Además, tendrás que 
haberte convertido en un experto del juego, pues 
todo fluye con un ritmo tan alto que casi no tendrás 
tiempo para planificar tus jugadas. La presión a la 
que te somete el equipo contrario es tan alta que 
necesitarás afilar todos tus sentidos y recurrir al ins- 
tinto futbolero que llevas (o deberías llevar) dentro. 

Lo malo es que es- 
to de ver las rutas que 
van a seguir los juga- 
dores es cualquier cosa 
menos natural. Sin em- 
bargo, cuando te acos- 
tumbras a utilizarlo, tu 
técnica mejora sustan- 
cialmente. 

MÁS FÚTBOL 

En cuanto al resto del 
juego, muchos de los 
inconvenientes de títu- 
los anteriores han de- 
saparecido. Se ha me- 
jorado la lA. que ahora 
es más “humana" que nunca, con ataques de ori- 
ginalidad o de estupidez por parte de tus compa- 
ñeros de vez en cuando (además de que, ahora, 
los equipos contrarios te sorprenden con jugadas 
tan estudiadas y bien ejecutadas que querrás pe- 
dirles su libreta de tácticas). La animación es sua- 
vísima. con nuevos movimientos y el clásico siste- 
ma de regates made in FIFA (que ahora es menos 
efectivo, pero mucho más gratificante). 



¿Y LAS RAYITAS? Cuando el adversario está en posesión del es- 
férico. desaparecen las líneas de puntos. 


DETHLLES | 


M Una de las curiosidades 
más "frescas" de FIFA 
2002 es la posibilidad 
de jugar en la fase de 
clasificación para el 
Mundial del año 
próximo. Nunca es 
pronto para empezar a 
prepararse, ¿no? 
Imagina que en los 
próximos doce meses tu 
vida cambia por 
completo Y te 
conviertes en jugador 
profesional de primera 
división. ¡Hay que estar 
preparado para todo! 



EL AGUA ES MUY SANA: La lluvia no aumenta la profundi- 
dad de FIFA 2002, pero al menos refresca un poco los partidos con un 
efecto de niebla muy conseguido. 



MOMENTO 



EL FÚTBOL ES PURA ESTRATEGIA: Usa una cámara ceni- 
tal. aleja el zoom y observa las líneas de puntos. Tendrás la sensación 
de estar ante un juego de estrategia, más que de fútbol. 


Los estadios son geniales, con público fervoro- 
so que acompaña tus jugadas con fuegos artificia- 
les y el mejor césped jamás visto. De la misma for- 
ma, los comentarios han ganado en precisión y di- 
namismo y consiguen transmitirte la emoción que 
siempre le habías requerido a éstos. Las escenas de 
corte usan fundidos y efectos televisivos de última 
generación que te transportan de lleno al mundo 
del fútbol. Y. por supuesto, no podían faltar todos los 
equipos, licencias y jugadores de esta última tem- 
porada, así como los modos, ligas, campeonatos, 
etc. a los que nos tiene acostumbrados este título. 

El FIFA da siempre con un nuevo sistema de 
pases que aporta mayor profundidad, dinamismo 
y complejidad a la raga. Éste es el mejor de la se- 
rie (y el más completo). 



as 


NUESTRO 

RANKING 

1 PROEVOLUTION 
SOCCER 

El denominado en 
Japón Winning Eleven 
5, el rebautizado ISS, el 
inimitable, el no va más, 
la repanocha, la madre 
del cordero, etc. 

e FirAzooz 

El mejor de la serie. Aun 
así, no el mejor simu- 
lador de fútbol de PS2. 

3 ESTO ES FÚTBOL 
2002 

La apuesta de Sony to- 
davía no cuenta con la 
consistencia necesaria, 
para competir con los J 
grandes del género. 


S^^UEreDICTD 

JUGABILIDAD 

+ Más fluida, con un sistema de pases flexible y satisfactorio. 

- El nue-. T sistema de guías no resulta demasiado natural. 

GRÁFICOS 

+ La animación de los deportistas es impecable, como siempre. 

• El aspecto de los jugadores es menos detallado de lo esperado. 

SONIDO 

+ Los comentarios de Manolo Lama y Paco González. 

“ Los efectos podrían sacar mucho más jugo al estéreo. 

DURABILIDAD 

+ Es la entrega más completa de la serie, tienes juego para rato. 

- La dificultad extrema de los niveles más altos. 



EN RESUMEN 

El más completo de la serie y, 
gracias a los cambios incluidos, el 
más realista. Y sigue contando con 
un divertido modo multijugador. 
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LA ORAN PANTALLA: La perspectiva interior te ofrece una 
vista del salpicadero y de la brumosa carretera. 

E l alma máter de World Rally Cham- 
pionship, Martin Kenwright, siem- 
pre ha tenido interés en destacar las 
diferencias entre su simulación de 
rallys y la opera magna de Kazuno- 
ri Yamauchi, GT3. Al principio era de 
la opinión de que nunca han com- 
petido entre sí, señalando que de 
hecho su mayor rival era la cadena de televisión 
por satélite Eurosport. Luego, tras el lanzamien- 
to de GT3 y ya al final del ciclo de desarrollo de 
WRC, el director administrativo y cofundador de 
Evolution Studios afirmaba que le gustaba pen- 
sar en GT3 como un Mercedes, y en su propio jue- 
go como un BMW; diferentes, pero a la par. Kenw- 
right no usaba simplemente una prosa florida; 
WRC es un simulador de rallys muy especial. 

Aunque las primeras capturas de pantalla lle- 
van ya un año circulando, sólo cuando experimen- 
tas de primera mano el vasto alcance de los entor- 
nos de carreras puedes apreciarlos de verdad. 
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LAJ5CZ 


CHAMPIONSHIP 

Los rallys son una práctica arriesgada. Pero, 
como casi todo lo peligroso, es una caña. Por 
fin la PS2 puede correr, ensuciarse y abollarse; 
todo lo que GT3, de tan preciosista, no nos 
podía ofrecer. No nos culpes si te haces daño. 




060 PSOS 






Dativa 







WORLD RALLY CHAMPIONSHIP 



Iniciando la travesía WRC en el montañoso rally de 
Montecarlo, dejas atrás con gran esfuerzo las pri- 
meras y traicioneras curvas y de pronto tienes an- 
te ti una vista de impresión. El recorrido se extien- 
de ante tus ojos, renderizado en un 3D en tiempo 
real; aquello que veas será aquello por donde pa- 
ses en unos segundos. Es el primer y más impor- 
tante paso para establecer un realismo total en los 


rallys. Muchos jugones empedernidos protestaron 
en masa por las inconsistencias del Formula One 
200 1 de Sony, e incluso de GT5 (siendo uno de los 
argumentos más oídos: “no es más que un arcade 
de carreras"). Parece que los devotos de los de- 
portes de motor sólo están contentos si se da cuen- 
ta de hasta el más mínimo detalle. 



El jugador tiene a su disposición todos los equi- 
pos y pilotos reales y cada vehículo se maneja con 
sus propias rarezas y singularidades. ¿Eliges la equi- 
librada versatilidad del Ford Focus, el Peugeot por su 
alto rendimiento en el asfalto o quizá el Impreza por 


deja trasladar mejor a un 
videojuego. 

La única critica que se 
le puede hacera WRC, un 
aspecto que puede dividir 


‘lA PISTA SE EXTIENDE ANTE 71 EN UN 
3D Ql TIEMPO REAl,- AQUELLO QUE VEAS 
SERA AQUELLO POR DONDE MSES" 




MENUDA CARROCERÍA, CHATINA: Los modelados de los 
vehículos son de un detalle magnífico, con incluso el tubo de escape 
en marcha y las barras antivuelco del interior. 



PAPELÓN: Habrá veces en que puedas enmendar una salida horren- 
da en los últimos compases de un recorrido. Eso sí, pisando a fondo. 


su color azul oscuro? Al volante, todos los matices de 
conducir un coche de rallys por una serie de distintas 
superficies han sido implementados con maestría por 
Kenwright y su equipo. Sobre la nieve y el hielo hace 
falta frenar con suavidad, 
y si tomas las curvas de- 
masiado tarde te saldrás 
de la carretera y acabaras 
contra un árbol. Incluso 
en los recorridos de as- 
falto seco, la estrechez de 
la pista te pillará por sor- 
presa más de una vez. Sin 
embargo, con un poco de 
práctica te das cuenta de 
que una actuación de éxi- 
to se reduce a usar los fre- 
nos con inteligencia; a 
eso. y a correr algunos 
riesgos de los del corazón 
en un puño. 

Es este factor de al- 
to riesgo lo que hace de 
los rallys, y a su vez de 
WRC, algo tan atractivo. 
La gracia está en esas 
correrías cargadas de 
adrenalina por angostas 
y resbaladizas pistas fo- 
restales como la del rally 
NetWork Q del Reino Unido, o en esas maratones 
a través del árido desierto de Kenya, trazando cur- 
vas a todo trapo con la visión dificultada por nu- 
bes de polvo y un parabrisas roto. Es peligroso, 
rápido y una emoción puramente visceral. Prue- 
ba a comparar eso con los sobrios juegos de F 1 y 
sus circuitos, y enseguida verás qué deporte se 


DETALLES | 


En el menú principal de 
WRC hay una opción 
titulada WRC Challenge; 
tras completar una 
prueba para carné de 
conducir al estilo GT3, 
se te dará un código 
que podrás introducir 
en el sitio web de 
www.wrc.com. Asi 
obtendrás un nuevo 
código con el que 
desbloquear la primera 
etapa de un mundial 
virtual en Montecarlo 
que coincide con la 
prueba real. Los mejores 
tiempos se podrán 
introducir en el sitio 
para acceder a tres 
nuevos rallys. Al 
^ganador se le ofrecerá 
la oportunidad de ir al 
rally de Chipre en 
marzo. Consulta el 
folleto de la caja del 
juego o visita 
www.wrc.com para 
saber más detalles. 


las opiniones, es la falta de contacto visual con los 
oponentes. Vale, esto es inherente a la competición 
de rallys, pero correr sólo contra el trazado y el reloj 
puede resultar una experiencia muy solitaria. No po- 
see la inmediatez de llegar antes que alguien a la me- 
ta. Como única concesión encontramos el uso de un 
cronómetro que muestra los tiempos comparados en 
los puntos de control. Dicho cronómetro está en ver- 
de cuando vas por delante y rojo cuando pierdes unos 
segundos preciosos. Se puede sentir cierta satisfac- 
ción cuando sabes que estás siendo el mejor. 
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NUESTRO 

RANKING 


WORLO RALLY 
CHAMPIONSHIP 

Todos los aspectos de 
un rally cubiertos, 
excelente 

presentación. Te pone 
los pelos de punta. 

GTC: AFRICA 
No es exactamente de 
rallys, pero sí un buen 
intento de mejorar la 
experiencia con 
escenarios rurales. 
PARIS-DAKAR 
RALLY 

Mediocres rallys de 
larga distancia a 
través de tierras ^ 
polvorientas. 


E^^UEreDICTO 

JUGABILIDAD 

♦ Como esperabas... pero aún mejor. 

" Al principio no te pasa ni una. 

GRÁFICOS 

♦ Te dará la sensación de estar ahí. 

- En algunos recorridos se ve cómo se traza la pista. 

SONIDO 

♦ Ruidos secos, crujidos y algunas canciones pop reconocibles. 

- La melodía principal te carcomerá los tímpanos. 

DURABILIDAD 

Casi 500 Km. de pista y el WRC Challenge. 

“ En cuanto le pillas el tranquillo, te lo pasas como si nada. 



EN RESUMEN 

si eres un entusiasta de los rallys, de las 
carreras, de... diantre, de la PS2, deberías 
comprarlo. Su pinta es maravillosa y supone 
un gran desafío, pero sin competencia. 


BIEN AGARRADO 



Y NOS DIERON LAI DIEZ: Los tramos nocturnos requieren 
mucha más atención. Si crees que correr en un rally de día es duro, 
tras el atardecer deberás aguzar tus sentidos. 



I 10 


f lOA LA FLECHA: Estar al tanto de la siguiente curva es 
crucial; tu copiloto te da unos consejos inestimables. 







ANALIZAS • 

A CADA JUEGO LE LLEGA SU VEREDICTO 
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“ES EL ÚNICO JUEGO DE PS2 QUE TE DA GANAS DE EMPAPARTE” 
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SPLASHDOWN 



Tras una oleada inicial de 
excitación, puede que acabes 
dejando el título de Infogrames 
para que se seque. 

M otos acuáticas, ¿eh? ¿Cómo 
es que han tardado tanto? He- 
mos tenido monopatines, mo- 
tos de cross, BMX y tablas de 
snowboard, pero nada tan... 
pasado por agua. Admitá- 
moslo. Las motos de agua son 
de lo más tardón, pero pare- 
ces un chulo de playa. Los únicos pilotos ‘serios’ 
son guiris con la piel de un cachalote y tipos he- 
chos a sí mismos con novias de infarto y Ferraris 
clásicos. Pero pese ai impedimento que para la 
imagen personal suponen las permanentes, los 
trajes isotérmicos fosforitos y el soft rock, Rain- 
bow Studios ha producido uno de los juegos de 
carreras más engañosamente emocionantes que 
para PS2 existen, combinando 5SX, Rumble Ra- 
cingy cuatro billones de litros de líquido salado 
con un éxito relativo. 

El agua. Miradla. Es real a más no poder, ¿no? 
Aparte de MG52 o, quizá, los charcos de ensueño 
de Baldur's Gate, nunca habíamos visto semejan- 
tes compuestos de hidrógeno. Si bien la transluci- 
dez no es realmente especial, el movimiento es 
asombroso. Mientras surcas la superficie dejando 
una estela, enormes chorros de espuma ultrafina 
humedecen la pantalla. Las olas lamen el litoral con 
delicadeza, zarandeando tu vehículo con amena- 
zadores tumbos. El océano tiene el aspecto y pro- 
duce la sensación de estar vivo. Maravillados por el 
delicioso fulgor cristalino del trazado de Barrier Re- 
ef, más de uno de los miembros de redacción ex- 
presó el deseo de irse a nadar. Es el único juego de 
P52 que te hace venir ganas de empaparte. 

Splashdown es, en esencia, un frenético juego 
de carreras con un componente de acrobacias dis- 
paratadas. Los controles, de una simplicidad loa- 
ble. ofrecen una respuesta intuitiva y gratificante. 

El stick analógico izquierdo es el responsable del 
movimiento; el botón [cruz], de la aceleración, y los 
laterales, de las piruetas, y no tiene más misterio. ► 
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SALTA, SALTA, SALTA: Deberás superar pequeñas masas de 
tierra para avanzar por el recorrido en el menor tiempo posible, nor- 
malmente por el aire. 


MOMENTOS ESTELARES: El único problema de seguir la 
estela de otro piloto es la molesta espuma que levanta. 



MAR-TILLEANDO: En los primeros compases de una carrera, harás 
poco menos que dar puñetazos a los rivales para ponerte por delante. 



DUELO EN EL NILO 


El modo Duelo aparece entre 
carreras, brindándote la 
oportunidad de añadir nuevos 
CDiredores a tu equipo. En 
dichos duelos, celebrados en 
ridículos parques acuáticos de 
vert^nosos peraltes y saltos 
monstruosos, debes ganar en 
un mano a mano contra el rival 
qse elijas. La lA esté bien 
equilibrada, de modo que 
yempre tienes que dar 
empujones para situarte bien 
en las curvas cerradas. Como 
el circuito es básicamente una 
gran piscina, -ei agua tiene 
mejor aspecto que casi en 
cualquier otro sitio del juego. 


¡AL QUE LE SALPIQUE, QUE SE RASQUE! 



ELJuego está repleto de rampas de muy práctica 
ubicación que te permiten explorar todo un repertorio 
de acrobacias. Mientras que a los movimientos 
básicos se accede con un simple toque al stick 
analógico, las maniobras avanzadas precisan de 
complejas rotaciones al estilo beat *em up. Cada 
personaje cuenta con su movimiento característico, 
como el 'intrigante* Gibón Espasmódico de Rafael, 
Cuanto más difícil es la virguería, más sube tu 
medidor de rendimiento. Las piruetas repetidas 
puntúan menos, tal como se estila en los buenos 
juegos de deportes extremos. Mmm, ponerte con tu 
moto acuática a casi 20 metros de la superficie no . 


► Lo ingenioso es la forma en que tu aparato res- 
ponde al stick analógico. Tira hacia delante y el mo- 
rro de la moto se hunde en el mar; tira hacia atrás 
y patinará sobre el agua, haciéndote aumentar la 
velocidad. Con la práctica, verás cómo corriges tus 
saltos de forma instintiva mediante leves toquecl- 
tos, acuchillas el océano para efectuar giros preci- 
sos y te echas atrás para maximizar la velocidad. 
Da la auténtica impresión de que estás peleándo- 
te con el mar. 

Las piruetas están muy bien integradas con lo 
que son las carreras en sí. Sólo has de pulsar un 
botón lateral y darle un toque a una dirección ana- 
lógica — la influencia de 5SX se deja notar, y mu- 
cho — para marcarte un agarrón imposible. Las 
acrobacias de nivel básico, como el ‘Shin Grabs' o 
el ‘Heart Attacks’, se pueden ejecutar según se te 
antoje, mientras que las maniobras complicadas 
como el ’Wu Ping Grane’ requieren de múltiples 
pulsaciones y rotaciones. Culminar un movimien- 
to difícil incrementa tu Medidor de Actuación, au- 
mentando así la velocidad y manejo de tu moto 
acuática. Si te la das o te pasas un giro señaliza- 
do, el medidor disminuye. Simple, ¿no? 

ESO NO SE TOCA 

Hay un modo de entrenamiento para que te vayas 
acostumbrando al manejo, repleto de comentarios 
de un paternalismo insufrible. “Te convendría vigi- 
lar con eso", suelta una voz femenina cuando te 
estampas contra un poste de hormigón. Los tuto- 
riales emplean el tono que usarías con un niño pe- 
queño; sólo les falta despeinarte amorosamente 
para ser más condescendientes. Las voces de los 
pilotos son igual de crispantes. El personaje fran- 
cés exclama “Sacré bleu" cada vez que cae. No, en 
serio. Otras de las perlas del juego son cosas así 
como “No problemo", "Tope, colega" y “Game over, 
tío”, todo pronunciado con un deje de ‘buen rolli- 
to’ a lo Keanu Reeves en sus comienzos que, más 
que molar, te da ganas de comerte los puños de 
pura rabia. 

Es en el modo Carrera donde te pasarás la ma- 
yor parte del tiempo. Elige un personaje ‘radical’ y 
gana carreras para accederá nuevos circuitos. El éxi- 
to depende de un sistema de puntos escalonado, de 
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SPLASHDOWN 



'MeilUur 2:10^21 
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MOMENTO 

CUMBRE^ 


Tira el stick analógico i 

' hacia delante para que tu | 

moto cabecee en la ' 

espuma. Si llevas ^ 

suficiente velocidad, 
puedes usar tu fuerza de I 



ascensión natural para 
pegar un brinco fuera del 
agua. Si echas el stick 
para atrás al salir, la moto 
da un giro de 360*. Pura 
pericia. 


I En 1968, a la compañía 
canadiense Bombardier 
Inc, famosa por sus 
motoníeves, se le 
ocurrió una idea similar 
para el agua. Así, 
Bombardier fue la 
primera en fabricar las 
motos acuáticas tal 
como hoy las 
conocemos. 


'LAS CARRERAS SON DIFÍCILES. UN^RROR PUEDE 
MARCAR LA DIFERENCIA ENTRE a EXITO Y EL FRACASO 

I modo que si te impones 
con autoridad en unas 
cuantas carreras sólo te 
hará falta acabar, ponga- 
mos, cuarto, para pasar 
al siguiente recorrido. Ca- 
da dos trazados se te in- 
vita a un duelo: una ca- 
rrera de uno contra uno 
en un parque acuático 
alucinante. Si ganas, el ri- 
val se une a tu equipo de competición, incremen- 
tando tu lista de personajes. Como en S5X, cada uno 
tiene sus habilidades únicas. Pero al contrario que en 
5SX, todos poseen unas prodigiosas condiciones atlé- 
ticas; uno gordo con una velocidad punta de aúpa, 
uno pequeñito con un buen giro... etc. 

Los circuitos son la estrella de la función. Des- 
de los lloviznosos y ennegrecidos ríos de los Ever- 
glades de Florida hasta las espumosas aguas de 
Barrier Reef en Australia, apenas hay un momen- 
to deslucido. Y lo mejor de todo es que realmente 
tienes que explotar el terreno si quieres tener éxi- 
to. anticipándote a cada curva, colocándote bien 
en las zonas turbulentas y aprovechando las olas 
para saltar las pequeñas obstrucciones. Sufrirás au- 
ténticos altibajos emocionales. 

ROMPIENDO US OLAS 

Las carreras son difíciles. No es que sean imposi- 
bles. pero sí exigentes. Incluso en el nivel Fácil. Un 
error puede marcar la diferencia entre el éxito y el 
fracaso. Si un competidor te tira de la moto, ya te 

puedes despedir de la carrera. Cada nivel sigue la fuertec «uame lAnAe» r f . 

fnrmi ib nprfprf.a Hp nrai-f-¡^=>r i ^ FUERTES MANEJADAS : Estarás convencido de ir sobre 

O muía perfecta de practicar-maldecir-volver a em- agua, pero puedes tardarás en habituarte al manejo. 




pezar, que culmina en una alegría indescriptible 
cuando por fin derrotas a la competencia. Tus ad- 
versarios son agresivos, taimados y tan proclives 
a cometer algún error como tú. Si bien no existen 
atajos descarados, hay campo abonado para re- 
cortar por las curvas y perfeccionar tu trazada. Las 
reñidas carreras te reclaman una y otra vez; bue- 
no, al menos hasta que has desbloqueado todos 
los circuitos. Por desgracia, una vez que has lo- 
grado acceder a todo, se desvanece ese deseo ar- 
diente de volver a jugar. La dinámica correr-saltar- 
maldecir es la misma de un recorrido a otro, no hay 
momentos que destaquen de verdad. El modo pa- 
ra dos jugadores es divertido durante un tiempo, 
y hay subjuegos de recogida de globos. Pero a me- 
nos que de verdad quieras desbloquear todo el 
guardarropía de cada corredor (un montón de tra- 
jes de baño casi idénticos), puede que no tengas 
paciencia para seguir dale que te pego. 

Por mucho que te divierta haciéndote proferir 
reniegos. Spiashdown es. en esencia, bastante li- 


mitado. Aparte de una espuma de impresión, ape- 
nas hay nada que no hayamos visto ya; es un pas- 
tiche salado de 55X, MX Ridero cualquier otro jue- 
go de deportes extremos que te venga a la cabeza. 
En sus mejores momentos, cuando te abres paso 
a empujones por entre el pelotón, casi no hay quien 
le tosa pero, sin la tensión de las carreras compe- 
titivas, la emoción se diluye. El sistema de acroba- 
cias no es lo bastante complicado como para que 
valga la pena por sí solo. 

No es un juego de guj/s, fx.ro. claro. rl pro- 
blema de ser de gua^s, de odiar todas ¡as ten- 
dencias popúlales y mosliar una indiferencia im 
placable, es que no es muy divertido. A veces 
simplemente tienes ganas de enfundarte unos cal- 
lones fosforitcs > gritar comio un descosido. En 
Splübhdown. esas emociones hortaas y efímeras 
están a la orden del día, y con tu credibilidad a sal- 
. o en la intimidad de tu hogar. 


a 







NUESTRO 

RANKING 

1 MX2002 

Motos. Tierra. 

Piruetas. Carreras. Y, 
cosa curiosa, todo 
muy bien hecho. 

S SPLASHDOWN 
Motos acuáticas. Agua. 
Piruetas. Carreras. Un 
juego vivificante a 
ratos pero empañado 
por una estructura 
repetitiva. 

3 MX RIDER 
Motos. Tierra. 

Piruetas... Entretenido, 
pero de aristas menos 
pulidas que MX 2002. 


UEREDICTD 



JUGABILIDAD 

♦ Dinámica instintiva, carreras gratificantes. 

- Piruetas simplistas, sensación de cierta 'pesadez’. 

GRÁFICOS 

♦ Olas impresionantes y reflejos relucientes. 

- Algún que otro fallo y distancias de trazado perceptibles. 

SONIDO 

♦ Algunas excelentes melodías y chapoteos adorables. 

- Algunas melodías horribles y unas voces odiosas. 

DURABILIDAD 

+ Muchos circuitos, muchos retos. 

- Repetitivo, sin un auténtico incentivo para volver a jugar. 

EN RESUMEN 

Se te lleva en volandas y de repente te 
dej’a caer. Unas carreras absorbentes y 
segregadoras de adrenalina no 
enmiendan la falta de innovación. 


TURBULENTO 


0 para volver a jugar. 
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DISPOniBLE 


THESMPSONS 

RQADRAGE 

Date una vuelta por Springfieid en la piel de Bart 
Simpson mientras te diviertes al estilo Crazy Taxi. 


T ras Simpsons Wrestiing, el hombre 
que concibió a la familia animada 
más famosa del mundo, Matt Gro- 
ening, decidió involucrarse en otros 
proyectos que llevasen su marca. 
Lo cual está muy bien, ya que, a pe- 
sar de que sus ventas no estuvie- 
ron nada mal, Wrestling tenía tan- 
ta gracia como ver a Pedro Ruiz bailando ballet. 

Lo primero que ves mientras el juego se carga 
es a Bart jugando a un videojuego y a Homer orde- 
nándole que lo apague. Sin duda, una escena típi- 
camente Simpson. De momento, vamos bien. 
Comienzas el juego podiendo utilizar cualquie- 


GTA3. Dejando aparte esta pequeña concesión a lo 
práctico, enseguida reconocerás los detalles más ob- 
vios de la serie, tales como personajes recurrentes 
como Gilí o paisajes como el montón de neumáticos 
ardiendo. Incluso le arrancarás la cabeza a jebediah 
Springfieid si chocas contra su estatua. 

Los modos de juego son los esperados; el modo 
contrarreloj dentro del Historia, el más suave Carrera 
Dominical y los modos de Misión. Hay un total de diez 
misiones que involucran a diferentes personajes de la 
serie, y créenos: cuando llegues a la octava el nombre 
de Lisa Simpson aparecerá en tus peores pesadillas. 
Son poco complicadas y las encontrarás desesperan- 
temente lineales. Punto éste que, odiamos tener que 


"INCLUSO LE ARRANCARÁS LA CABEZA A JEBEDIAH 
SPRINGFIELD SI CHOCAS CONTRA SU ESTATUA" 

ra de los personajes de 
nuestra familia favorita; 

Bart utiliza un coche de 
juguete que le birló a Mar- 
tin Prince, Lisa tiene un 
coche eléctrico robado, el 
abuelo conduce su puli- 
do kart . Marge el mas- 
culino Cañonero y Homer 
el abollado coche mora- 
do de la familia. Todos 
ellos han sido transfor- 
mados en descapotables, 

to es más como jugar a Crazy Taxi y menos como dejarlo en su destino antes que el otro o bien birlárselo a tu oponente. 


DETALLES | 


I Bart es un gran fan de 
los videojuegos y en 
más de una ocasión lo 
hemos podido ver en la 
serie echando unas 
partiditas a Lenny the 
Looter y Granny's 
House. Lástima que los 
de EA no pensaran en 
incluirlos como extras 
desbloqueables, 
¿verdad? 


?ro ¿qué más da eso? Es- 



Tienes que conseguir el pasajero y 



NUESTRO 

RANKING 

1 CRAZY TAXI 

Incluso excluyendo a 
algunos de los mejores 
personajes de todos los 
tiempos, Sega aún es la 
mejor. Su manejo tiene 
mayor profundidad y 
variedad. 


Mucha diversión pero 
algo repetitivo tras 
pasar un rato con él. 
Visualmente no es todo 
lo bueno que podría ser. 

3 SMUGGLER'S RUN 
El tercero de la lista 
fue el primero en apare- 
cer. A ver qué tal es la ^ 
segunda entrega. 



COM TOOO DCTALLC: Dejando aparte algunas excepciones, 
los personajes tienen unos acabados 3D fantásticos. 



TINOO UM TKACTOff AMARILLO^. Te esperan diez 
misiones a completar con distintos personajes, entre ellas Willy 
destrozando aparadores de prensa. 



HOOAR DULCI HOOAII: Krusty lleva a Apu por un atajo y a 
través del destino soñado de Homer, la destilería de Duff. 


reconocerlo, es donde Road Rage nos decepciona. E 
manejo de los mandos es exactamente igual que er 
Crazy Taxi y con todo lo grandes que son los escena 
rios, en ningún momento se te da opción a combati 
lo repetitivo de recoger y dejar personajes conocidos 
Es tan exigente que hay veces en que te olvidas de le 
divertido que puede llegar a ser dejar a Ned Flanden 
a las puertas del Badulaque con Homer llevando su; 
atavíos de Rey Quitanieves. 

M' í?5 U'><¡ pcfíl •: ■■ ■- k - c/f' Lü'i ■ 
M-)n*T ern cad^ \ . Sin ar, 

bjrgo, no c*- d c * > do d . r -i jO iudi's .>nc 

f.hl Ltnnt',. 


ffwwwU ErePICTD 

JUGABILIDAD 

+ Craz-,- Taxi con un modo para doj jugadores bastante decente... 

•...y toda la vacuidad de un arcade muy poco complicado. 

GRÁFICOS 

♦ Buenisimas animacione'. y detalles del mundo Springfieid y buena velocidad 
-Elementos que aparecen de la nada y angulosidades en las colisiones 

SONIDO 

♦ Si cierras los ojos creerás que estás ante la serie original... 

-Excepto por el detalle de ser un mismo capítulo que se repite constantemente 

DURABILIDAD 

♦ Un monton de cosas que conseguir y un modo para doa genial 
-Modo Historia corto y jugabBidad muy simple. 


EN RESUMEN 

No es para que te quemes el cerebro... 
pero son ios Simpsons. Es mejor en 
comparación con el espantoso 
Simpsons Wrestiing de PSone. 
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ANALIZAS 

A CADA JUEGO LE LLEGA SU VEREDICTO 



I 


¿Tienes coche? ¿Tienes arma? 
Tienes diversión. Aquí encon- 
traras ruedas y tiroteos a lo 
grande. 




THEFT AUTO 3 


La delincuencia digital nunca ha sido tan expansiva 
y divertida conno aquí. El crimen está mal visto, 
pero es un genial argumento para un juego. 


DESARROLLADOR 

DMA Oesign 

EDITOR 

Proeln 

^GÉNERO 

^ Simulador de vuelo 

I PRECIO 

&E 10.990 pesetas 

Ejdioma 

^Lastellano 


INFO 

1 Jug., OualShock 2, 
f Memory Card. 



OETRLLES 


lOCUma Y hora del día ^ 
■Tvariabtes. 

^^Dlnero y puntos extra 
por reali 2 ar ciertas 
I hazañas. 

^ Diez armas, entre ellas 
escopetas, cócteles 
fe molotov, granadas y 
^ bazookas. 

I Ocho emisoras de radio 
I con más de tres horas 
|p de múska y diálogos. 
Conduce un taxi, una 
ambulancia o un coche 
de poHcía. 



YO Y M BATI: Hasta hace poco, no tenías más que unos pape- 
les y una mirada vengativa. ¿Te acuerdas de Los Intocables? 


P rohibid este perverso juego. No, no, 
es broma. Lo primero que verás (lo 
primero que verá cualquiera con un 
mínimo de curiosidad) en GTA3 es 
que te deja hacer absolutamente lo 
que quieras. Desde atracar a vieje- 
citas con un bate a tumbar coches 
de policía. Tu único límite es tu pro- 
pio nivel de depravación (y eso, en las oficinas de 
P502, no es mucho límite). Es muy fácil pasar de la 
experimentación inocua a la más terrible sed de 
sangre. Te sorprenderá lo rápidamente que provo- 
carás baños de sangre como un Joe Pesci vengati- 
vo. Pero lo que no verán los periódicos sensaciona- 
listas ni los grupos de padres indignados es que 
éste no es el atractivo principal de GTA5. 

Sí. hay cierto grado de culpa en el placer de 
hacer volar peatones como bolos de carne, pero 
cuando disminuye la subida de adrenalina y llega 
la calma, aprecias las pequeñas cosas que hacen 
tan maravilloso este juego. 





GRANO THEFT AUTO 3 





ÉSTA es MI OCNTE: Si ie haces un repaso a uno de estos diver- 
tidos obreros de la construcción, sus compañeros te darán una lección. 

Los habitantes de Liberty City ya no son las 
esponjas de balas impasibles de antes. Algunos 
salen corriendo gritando cuando ven a un loco con 
un Kalashnikov, pero algunos se defienden. Los 
mafiosos tienen sus propias armas y los policías a 
veces son tan irresponsables como los criminales, 
dejando un rastro de coches apilados en el calor de 
la persecución. Los coches se deforman visible- 
mente; si empieza a salir humo amarillo del tuyo, 
ya puedes empezar a correr. El tiempo que hace y 
la hora del día son aspectos clave. La niebla y la llu- 
via hacen empeorar la visibilidad y aumentan el 
peligro, y el tráfico disminuye de noche, con lo que 
es más fácil que te atraquen. 

En realidad, GTA3 no es más que una enorme y 
amoral caja de sorpresas. No importa qué es lo que 
haces. Y por esto las misiones son tan divertidas. 

Un ejemplo típico; te piden que liquides un jefe 
del contrabando de drogas en el abarrotado barrio 
de Chinatown. La primera vez te plantas ahí por la 


Huyendo de Í3 justicia 
después de sembrar el 
caos, te desesperas. Te 
sales de la carretera, 
abarutonas el coche a 
rastras y te das a la fuga. 
Pero con equipos de SWAT 
Y helicópteros a la cara, es 
sólo cuestión de tiempa 
Dentro de poco verás el 
color de los barrotes.» 




CL COCMC FAMTA-3TICO: Para tener alguna opción en las CN CL PUNTO OC MIRA: ¿Cansado de la lucha cuerpo a cuerpo? 

carreras necesitaras este monstruo. Tampoco está mal para las fugas. Hazte profesional y consigue este rifle de largo alcance brutalmente efectivo. 



I Un estudio sobre el 
crimen afirma que hay 
unos 1,8 millones de 
crímenes realizados 
sobre coches cada año. 


DETALLES I cara, pero él desapare 

ce en su Chevrole 
mientras sus secuaceí 
se encargan de ti cor 
bates de béisbol. Te das 
cuenta que hace falte 
algo de sutileza. A 
segundo intento, examinas la zona, encuentras sl 
coche y lo saboteas. Te introduces en su escondri- 
jo, te deshaces de los guardias con una pistola del 
doce y, finalmente, le liquidas cuando trata de huir 
a pie. Hasta hubieras podido aparcar ahí tu propio 
coche y haberlo atropellado. Algunas misiones 
parecen algo lineales en comparación con el resto 
del juego, pero esto tiene fácil solución. 


NUESTRO 


AL MAR. Hazte con un veloz coche de policía y trata de conseguir puntos 
realizando una de las muchas pruebas que encontrarás en Liberty City. 


"CUANDO DISMINUYE LA SUBIDA DE ADRENALINA Y 
LLEGA LA CALMA, APRECIAS LAS COSAS QUE HACEN 
TAN MARAVILLOSO ESTE JUEGO” 


lies que te dejan atónito; la policía dibuja siluetas 
de tiza alrededor de los cadáveres, los equipos 
médicos hacen reanimación cardiopulmunar y los 
camiones dejan un notable rastro de polvo. 


UEreDICTD 


A LA TUYA 

Si te cansa la rígida jerarquía del mundo criminal, 
hacerte con otro vehículo abre un nuevo mundo 
de posibilidades. Taxis, coches de bomberos, 
ambulancias y coches de policía ofrecen misiones 
a vigilantes dispuestos a velar por la gente. 
Además, (os paquetes escondidos y las cabinas 
telefónicas te ofrecen oportunidades de juego adi- 
cionales. desde carreras callejeras al estilo 
Midnight Club a lluvias de fuego con una M-16 
sobre la banda rival. Esto es sólo una parte de lo 
que esconde GTA5. Lo que dicen las emisoras es 
de lo más divertido (nos encantó el debate sobre la 
violencia en los videojuegos), pero si esto no te 
gusta del todo, puedes compaginar tus fechorías 
con algo de ópera ligera. Hay muchos otros deta- 


RANKING 

1 GRANO THEFT 
AUTOS 

Tan poco tiempo y 
tanto crimen por 
hacer. Robo de 
coches, extorsión, 
atropellos, golpes, 
guerras de clanes, 
robos... ¿Cómo vas a 
absorberlo todo? 

a CRAZYTAXI 
Olvídate del Código 
de Circulación mien- 
tras tratas de sacar 
unas pelillas. 

3 SPYHUNTER 
Coches y pistolas en 
el lado bueno de la , 
ley. ^ 


JUGABILIDAD 

Maquia’.élico criminal o psicópata: nunca has sido tan libre. 
El combate cuerpo a cuerpo puede resultar algo complicado. 

GRÁFICOS 

♦ Atractivos y elegantes, con una miríada de toques guapos. 
Los ángulos de cámara no ayudan en los tiroteos. 

SONIDO 

♦ Música, insultos, explosiones y súplicas fantásticos... 

■ Ejem... ¿lo que dicen los peatones es repetitiv, o? 

DURABILIDAD 

♦ Horas de diversión incluso antes de preocuparte por el juego 
Las misiones pueden resultar algo anticlimáticas. 


EN RESUMEN 

Puede que te atraiga el encanto de lo 
inmoral, pero lo que te atrapará es el 
cuidado de los detalles. De lo más 
Impresionante que se ha visto en la PS2. 
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SACA BUENAS NOTAS 

Las piruetas son imprescindibles en el 
e juego, ya que se te otorgará una pun- 
tuación en base a tus habilidades. 


DESARROLLADOR 




ANALIZAS 


A CADA JUEGO LE LLEGA SU VEREDICTO 


Criterion Studíos 



¿Consideras que las ruedas no están hechas 
para ti? Prueba entonces con esto, aunque 
flotar tampoco es precisamente fácil... 



ALLÁ VOY: Kat, la amiga de Ethan, es uno de los personajes a des- ESTAR AL NIVEL: Tus objetivos están marcados por Kat. pero 

bloquear. Todos estos realizan movimientos únicos y personales. cuando conoces el nivel puedes acometer tareas siguiendo una secuencia. 


T odos nos acordamos con 
gratitud de Regreso al Futuro 
II. Gracias a esta película ahora 
tenemos muy alto el listón de 
calidad en cuanto a juegos de 
patinetes volantes, ¿Te quieres 
involucrar en un plan para 
evitar que el mundo se quede 
sin tecnología de levitación asequible? ¡Bien! 
Y no te preocupes, hay piruetas a montones 
para fardar de tu nuevo “vehículo”. 

Los chicos de Criterio Studios han pen- 
sado en todo para que lo que pensabas que 
hasta ahora era una fantasía sea un poco 
más real. ¿El guión? Es tan sencillo como el 
mecanismo de un sonajero, hay algunas es- 
cenas de corte explicativas y seis niveles 
que giran alrededor del golpeo y derribo de 
cosas por medio de girar alrededor, embe- 
stirlas o hacer piruetas sobre ellas. 

Al igual que Tony Hawk's. Airbiade te 
señala grupos de objetivos, los cuales re- 



1-2 jugatíofés. 
Dual Shoch 2. 
Memory Cara 


Playstation E 


U- ^ 'a. _ 

1 



5 de historia V 
_ Ifl^entre- 

iSdriDVDinc&iven 
^un «niroduf> 

mr de liilaia} un (kKV 
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AIRBLADE 



BARRA UBRE: En los últimos niveles harás equilibrios entre ed 
ificios. Usa 09 o oapara conseguir mayor velocidad. 


"LLEGARAS A SER UN AS J)E LA INGRAVIDEZ AL 
COMIENZO DE CADA MISION PARA EVITAR QUE EL 
TIEMPO SE TE ECHE ENCIMA" 



íQüE ME MATO!: lAdemás de los movimientos exigidos, puedes 
utilizar combinaciones de botones para conseguir movimientos real- 
mente espectaculares. 


quieren normalmente ser destruidos. La díte- 
renda radica en que aquí tienes que llevar a 
cabo todos en un tiempo límite a fin de poder 
progresar en el juego. Si la pifias en el último 
tramo del recorrido, tendrás que volverá em- 
pezar. En realidad, esto te garantiza que llegarás 
a ser un as de la ingravidez al comienzo de cada 
misión, pero se te saltarán las lágrimas mien- 
tras contemplas el gran objetivo y el reloj des- 
grana segundos al saber de sobra que tendrás 
que volver a empezar para poder tener una 
oportunidad de hacer las cosas bien. 

Para ser francos, una vez tengas claros los 
objetivos será fácil conseguir algunos sin pro- 
blemas. Pero otros necesitan que los desblo- 
quees. lo que limita tus opciones de destruir el 
escenario para centrarte en conseguirlos. 

La variación con respecto a la jugabili- 
dad clásica llega una vez que dominas to- 
dos los niveles. Al estilo de la mayoría de 
juegos japoneses, se te otorga una pun- 
tuación tras terminar cada uno. Y para con- 
seguir desbloquear todos los secretos del 
juego, vas a tener que sacar el máximo de ti 


mismo. En lugar de hacer piruetas básicas, 
te verás obligado a combinar vandalismo 
con arriesgados giros y movimientos. 


UN CHAVAL INQUIETO 

El problema del sistema de piruetas de 
Airblade es que se parece demasiado a una 
mala Imitación del de Tony Hawk, copiando 
las reglas básicas. « 
pero descuidando to- UcTnLLES I 
dos los detalles que 
hacían de éste un sis- 
tema adictivo. Te 
puedes desplazar por 
los bordillos eterna- 
mente, la tabla se en- 
dereza sola en las half 
pipes y el elemento 
de saltar de coche en 
coche es poco menos que inexistente. De he- 
cho, sólo te caes de la tabla cuando chocas 
contra un guarda de seguridad o si impactas 
contra una pared al intentar hacer una pirueta. 
Por otro lado, el elemento "flotador" añade 
otra dimensión a tu arte sobre la tabla. Un 
simple toque a © hace posible que consigas 
enormes paseos aéreos. 


Conseguir la cantidad nece- 
saria de puntos te facilita 
que juegues como cual- 
quiera de los componentes 
de la pandilla de Ethan. 
También hay un área de 
patinaje aparentemente in- 
alcanzable en el nivel de 
entrenamiento. Mmm... 


Si bien hay algo que incomoda en el 
pedante clon de Gap, Ethan. es difícil no soltar 
un alarido de triunfo cuando consigues superar 
toda la longitud de un panel de anuncios. La 
física de la tabla hace que siempre tengas la 
convincente sensación de estar desplazándote 
sobre un cojín de aire, si bien al principio la sen- 
sación es de cierta imprecisión. Es algo pareci- 
do a la adaptación que tuviste que conseguir 
para pasar de jugar a Ridge Racera dominar 
WipEout. Finalmente, el modo para dos ju- 
gadores añade durabilidad, pero el modo que 




CADENA SIN FIN; Usa las barras que encontrarás en los nive- 
les para encadenar tus movimientos. Algunas misiones pueden ser 
completadas con una única gran combinación. 



MR. DESTRUCTOR: Las misiones tienen normalmente un ele- | 
mentó destructivo. Utiliza (§) para girar usando este poste de cámara ’ 
de control ciudadano y luego destrúyela. 

más destaca es el Showoff, que te hace entrar 
en una guerra de piruetas y acrobacias para ga- 
nar el pulso. 

En resumen, es difícil considerar A/rb/ac/e 
otra cosa que una vuelta de tuerca sobre Tony 
Hawk.Vna historia creíble, con francotiradores 
que te disparan de verdad, objetivos dentro de 
lo verosímil (aunque tengas que destrozar al- 
gún panel de anuncios para no llamarla aten- 
ción) que podría haber sido la respuesta a nues- 
tras plegarias de juegos de patinaje. 

En realidad es una compra imprescindibiL 
para los que se ven reflejados en Ethan: mod- 
ernillos que encuentran en el monopatín su leit- 
motive. Sin embargo, para los demás, es un 
juego menos bueno que sus primos de la 
primera división. 


dafnnaa al- 
ia cAnm cambín un 
pkno muy general, pero no ^ 
dejas de tener el control, lo 
que te permite alejarte del 
escenario de tus diabluras 
stlbando una canción. 



1 TONYHAWK'S 
PRO SKATER 3 

Repleto de momentos 
estelares que dejan al 
resto por debajo. 

S AIRBLADE 

Más atención puesta 
en el modo Historia 
hubiera convertido a 
éste en Driver si Tony 
Hawk's fuera Gran 
Turismo. 

3 ESPN X GAMES 
SKATEBOARDING 

La inventiva volcada en 
los niveles no disimula 
un juego no tan bueno 
como los otros dos. ^ 


■W»m.U ErBD¡ETB~^^B 

JUGABILIDAD 

+ jugable sin dificultad alguna con un potencial para piruetas espectacular. 

- Algo simple en comparación con el trabajado Tony Ha'.-, k's 3. 

GRÁFICOS 

+ Los escenarios de la ciudad se mueven a ‘.elocidad de miedo. 

- Animaciones entrecortadas ocasionales y alguna'^ angulosidades 

SONIDO 

+ ¿El sonido del aerodesfizador? 

“ Música repetitiva hasta el aburrimiento y voces irritantes. 

DURABILIDAD 

+ Repetirás una y otra vez hasta conseguir la secuencia perfecta. 

- El modo Historia se termina en menos Je un día. 

EN RESUMEN 

No lo suficientemente atractivo co- 
mo historia y no tan profundo como 
para ofrecer un potencial de piruetas 
ilimitado. Complicado, pero divertido. 
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Konami 


Konanii 


tO.490 pesetas 


hZ jugadores. Memory 
Card. OuaiSnocii 2. 
caWt i-Lmii. 


l*iaySiation.2 


DETRLLES 


LOS TRABAJOS DE HERCULES 

Hay montones de blancos a los que apuntar 
con tu rifle, así como los usua les bonu^ 

iiViViaii 
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SILENT SCOPE 2 

DARK SILHOUEnE 


roi^ TIME 04*30*96 


SCORE I 
PIMYER LIF 

nnt 


De nuevo tienes todo a tiro en el segundo juego de francotiradores de Konami. 


¿En qué se diferencia de la primera entrega? 


A no ser que los juegos de disparos 
con mira telescópica se convier- 
tan en una moda que arrase con 
todo, es muy poco probable que 
veamos periféricos que nos 
hagan recrear las emociones 
vividas con la recreativa de Silent 
Scope en nuestro comedor. 
Desposeído de su característico rifle, Silent Scope 
se transforma en Ryu sin su Puño Dragón, Son 
Goku sin su Kamehame o Jak sin Daxter. En esencia, 
sigue siendo lo mismo, pero hay algo que le falta. 

Aunque careciera del equipamiento necesa- 
rio, la conversión del año pasado nos impresionó 
para bien. Así qué. ¿qué puede haber en esta 
nueva entrega que nos haga salir a comprar el 
juego otra vez? Básicamente la regla con los jue- 
gos de disparos es que la secuela contenga tam- 
bién el modo para dos jugadores. Y aquí sí lo tie- 
nes. El problema viene ahora; para sacarle todo el 
jugo a esta secuela, necesitarás otro televisor, 
otra PS2 y otra copia del Juego. 

Dejando aparte el asunto de enlace, Silent Scope 
2 contiene dos modos principales de juego; el Arcade 
con argumento propio y el Original, en el cual hay tres 
misiones extra que no había en la recreativa. El gasta- 
do alimento del Modo Historia gira en tomo a aca- 
bar con un grupo de terroristas en el transcurso de una 


serie de persecuciones y ataques. Tienes la opción de 
poder encamarte en Jackal o Falcon, dos francotirado- 
res, cada uno de los cuales toma una ruta ligeramente 
diferente al otro y proporcionando así dos perspectivas 
de juego. En las presentes circunstancias, eliminar 
terroristas a balazos toma unos derroteros totalmente 
nuevos. Pero viendo el juego como lo que es a simple 
vista, no es más que mucha diversión y poco uso del 
cerebro. Métete en el modo Cooperativo y multiplica 
así el factor destrucción por cinco. 

Desgraciadamente, te verás contando cada 
minuto de diversión del juego, ya que en total el 
juego principal sólo consta de veinte minutos. Sí. es 
así. Ni uno más ni uno menos. Los juegos de dis- 
paros no son conocidos por su longevidad, y Silent 
Scope 2 no va a cambiar esto. 

MALA PUNTERÍA 

Además de la sensación de no recibir gran cosa por 
lo que pagas, hay otra gran decepción y es que el 
DuaIShock 2 carece de la precisión necesaria, tal 
como pasaba el año pasado. Los difíciles disparos a 
la cabeza son aún más difíciles debido a que tu miri- 
lla se desvía del objetivo al más mínimo toque del 
stick analógico. 

Fn ícsumen, solo los fjndtico^ de lá serie que quie- 
ran pulir sus habilidades con las armas querrán 
hacet'^c con el juego. 


DETRLLES ¡ 


El ejército dispone 
de cuatro armas 
diferentes para uso 
de sus francotirado- 
res; con ellas se 
puede acertar un 
blanco a nada 
menos que 600 
metros de distancia. 


NUESTRO 

RANKING 

1 TIME CRISIS 2 

Más completo que sus 
rivales; aquí cuentas 
con un periférico-pis- 
tola y el modo a pan- 
talla partida es muy 
jugable. 

E SUFNTSC0PC2 

El añadido del modo 
para dos es una 
mejora sobre la ver- 
sión del año pasado, 
pero aún le falta 
potencia de tiro. 

3 SILENT SCOPE 
Casi inevitablemente 
enterrado por su 
descendiente multiju- 
gador. 



VEO, VEO^ Esta secuela añade dos nuevos sistemas de mirilla: 
Rayos X e infrarrojos. Ideal para acabar con malvados en situa- 
ciones de luz escasa. 


UEreDICTD 


JUGABILIDAD 

♦ Saca bastante rendimiento al Dual Shock 2... 

- ...pero la recreativa tenía un maravilloso rifle. 

GRÁFICOS 

♦ Bien resuelto y con efectos de rayos X e infrarrojos muy' potentes. 

- Todos los malos son iguales. 

SONIDO 

♦ Efectos convincentes y acción ambiental conseguida. 

- Los diálogos aburrirían a Steven Seagal. 

DURABILIDAD 

♦ Más modos de juego de los que se encuentran en la recreativa. 

- Hay emoción, pero dura menos que un suspiro. 

EN RESUMEN 

Algunos extras y la posibilidad de jun- 
tar dos consolas son atractivos, pero 
toda una noche con Silent Scope 2 es 
más que suficiente. 




\. pero dura menos que un suspiro. 

Y la posibilidad de jun- 
is son atractivos, pero 
con Silent Scope 2 es 
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TIME CRISIS 2 
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TIME CRISIS 2 


No tires tu G-Con vieja todavía, que aún 
puede ser la Starsky de tu Hutch. 


A l cabo de apenas tres años desde su 
aparición en los salones recreativos, 
el juego que los usuarios de PSone so- 
ñaban por fin está aquí. Tras el éxito 
del primer Time Crisis para Playsta- 
tion, se daba por hecho que la con- 
versión de su secuela no se haría de rogar. El moti- 
vo de que dicha secuela nunca apareciera es una 
cuestión que aún hoy enfurece a los poseedores de 
una PSone original, sobre todo si sacas a colación 
la enorme decepción que supuso Time Crisis: Pro- 
ject Titán. 

Esta secuela llega, pues, con mucho retraso, pe- 
ro desde luego dista mucho de haber rebasado su 
fecha de caducidad. Puede que Time Crisis 2 sea ine- 
quívocamente fiel a su pasado de recreativa, pero 
también luce nuevas y brillantes facetas que lo sitú- 
an sin duda en el nuevo milenio. Si te dejaste algo 


que te encuentras una máquina de ShootAway 2. 
Ahora, gracias a Time Crisis 2, todos podemos dis- 
frutar cargándonos pichones virtuales sin el engorro 
de calzar unas sandalias mojadas y llenas de arena. 

Tratándose de la secuela de un juego de pis- 
tolas, las partidas para dos jugadores estaban 
más que cantadas. Time Crisis 2 no sólo permi- 
te jugar con un par de GunCon 2 o dos G-Con 

DETALLES ■ 


M El tercero en la serie de 
títulos para pistola de 
Namco llegó en 1999. 
Crisis Zone volvió a ser 
para un solo jugador 
pero, para compensar la 
pérdida de un compañero, 
el juego venía con una 
metralleta y un escudo 
manejado con un pedal. 


45. sino que. además, 
tienes la opción de las 
partidas con enlace i- 
Link o a pantalla parti- 
da. Ambas versiones 
multiplican la diversión 
por diez jugando en 
cooperación, pero, a 
menos que tengas un 
vidiwail por televisor, la 





CANCRO 

éShd^ 

RRCCIO 



VOOOLAAARC; Cargarse objetos estratégicos del fondo puede VM 
dar espectaculares resultados. También es útil para eliminar grandes H 
grupos de esbirros. 



SIGA A CSC MALO: La acción, como era de esperar, es una mez- 
cla de tiroteos estáticos y secuencias de persecución a todo trapo. 



diminuta vista que te asigna el modo a pantalla 
partida resulta algo irritante. 

Time Crisis 2 es. seguramente, uno de los me- 
jores juegos de pistola de la historia, y, desde luego, 
esta conversión a PS2 es la más lograda hasta el mo- 
mento. Pero, como con casi todas las conversiones 
de recreativa, la emoción puede ser breve, ya que 
cuando se diseñó el título no se tenía en mente el 
jugar de forma ininterrumpida durante horas. En con- 
secuencia. ese afán de darle al gatillo no tardará mu- 
cho en desvanecerse, y lo de abatir a megalómanos 
empezará a perder su atractivo. 

‘ unt.!fu,OdUi i- , • 
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"EL HARQWARE SUPERIOR DE LA P$2 PERMITE UNA 
ANIMACION EXTRA Y TEXTURAS MAS DETALLADAS... 
EL JUEGO ES UNA ALEGRIA PARA LA VISTA" 


de pasta en la recreativa, lo primero que observarás 
es la gran mejora en los gráficos de la versión PS2. 
Los entornos y personajes tienen casi el mismo as- 
pecto que antes, pero el hardware superior de la PS2 
permite disfrutar ahora de animación extra y textu- 
ras más detalladas, todo lo cual contribuye a que el 
juego sea una alegría para la vista. 

Además de dichas mejoras gráficas, este título 
exhibe ahora cuatro nuevos minijuegos. Tres de ellos 
son el previsible asunto de tiro al blanco. El cuarto, 
no obstante, les resultará familiar a quienes hayan 
catado alguna vez las delicias de un salón recreativo 
costero. Entra en cualquiera de esos antros mugrientos 
de las localidades turísticas del litoral y casi seguro 



DIMINUTO: Juega al modo para dos a pantalla partida en una TV 
portátil para probar un improvisado modo Experto. 


NUESTRO 

RANKING 


1 TIME CRISIS 2 

El mejor juego del 
mundo para periféri- 
cos cargados de 
testosterona ha mejo- 


UEreDICTD 

JUGABILIDAD 

+ Diversión fantóstica. frenética, cargada de adrenalina. 

- Si es profundidad lo que quieres, busca en otra parte. 

GRÁFICOS 

+ Nítidos, impecables y bien animados de principio a fin. 

- La mayoría de los enemigos son demasiado gene.- icos. 



rado mucho más. 


SONIDO 


Tiene un aspecto 
increíble y funciona 


+ Sustanciosos efectos y logrados sonidos de pistolas. 

- La musiquilla arcade no contribu, e a aumentar la tensión. 


como la mejor fan- 
tasía arcade. 

SILENT SCOPE 2 
Por desgracia sigue 
resintiéndose de la 
falta de una pistola, 
pero permite el 
enlace con i-Link, 
SILENT SCOPE 
Desbancado casi por 
lógica. ^ 


DURABILIDAD 

+ El modo para dos jugadores y los extras aumentan su valor. 
- Completarás el juego principal en unas cuantas horas. 


EN RESUMEN 

Una fantástica conversión de recre- 
ativa que eclipsa al original en todos 
los aspectos. Disparar a cosas es 
tan divertido como siempre. 



ísasal 






ble, respira tranquilo, porque Age of Empires no 
te va a decepcionar. En el juego tienes la oportu- 
nidad de dirigir los destinos de una de las trece 
civilizaciones históricas a tu disposición. Cons- 
truye tu ciudad partien- 
do de cero, impulsa las 
relaciones diplomáticas, 
y haz saltar la chispa 
que desemboque en 
conflictos bélicos. En 
pantalla: pasarás de la 
carnicería que perpetra 
la vanguardia de tu ejér- 
cito a la relativa tran- 
quilidad de tus tierras 
de cultivo sin apenas 
tiempo para respirar. 


DETHLLES ¡ 


I Un rápido vistazo vale 
para sospechar que este 
juego no es más que 
una versión animada y 
más detallada de 
Civilization. Y no es de 
extrañar, ya que Bruce 
Shally, el responsable 
de Civilization, junto 
con el omnipresente Sid 
Meyer, es el cofundador 
de Ensemble Studios. 
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AGE OF EMPIPES 2: 
THE AGE OF KINGS 

Los responsables de Metal Oear Solid 
presentan ahora... ¿una conversión de PC? 


A imagen y semejanza de los ele- 
fantes, los Jugadores empe- 
dernidos van a morir a un ce- 
menterio legendario. Un 
paraíso lejano, ubicado a ori- 
llas del nacimiento del río, 
adonde hombres envejecidos 
prematuramente, de barba ra- 
la y profundas arrugas, llegan arrastrándose pe- 
nosamente, con los dedos de las manos defor- 
mados a causa de la artritis, anhelando que el 
hálito de la muerte les sorprenda sin apenas su- 
frimiento. Ten esto en cuenta si has pensado 
hacer frente al título épico que nos ocupa, por- 
que vas a tardar más en finiquitarlo que Brasil 
en clasificarse para el último mundial. Es un jue- 
go grande, difícil y, sobre todo, muy completo. 



CASTILLOS KN KL AIRC: Gana la pasta y los alimentos 
suficientes como para acceder a la época de los castillos y 
conseguirás elevar inmensas moles de piedra hacia los cielos. 


SUS manos todo el poder de artefactos religiosos 
que les permiten convertir a tu causa a las ma- 
sas inconscientes. 

Otra novedad es la descentralización de las 
tareas investigadoras. De este modo, cada es- 
tructura (tu forja, por ejemplo), puede desarro- 
llar por separado su propia rama de tecnología. 
No se trata de una innovación despampanante, 
pero sí de un factor que contribuye a evitar la 
proliferación de pasajes monótonos. 

A pesar de todo, la devoción que siente es- 
te título por los juegos de estrategia a tiempo 
real de antaño, redunda en algunos problemas. 
La diversidad del terreno sólo afecta al desa- 
rrollo del combate en momentos puntuales, de 
modo que no sirve de nada apropiarse de coli- 
nas elevadas. El sistema de control también ge- 
nera ciertas dudas. Esta conversión de PC no 
acaba de encajar en el Dual Shock Z. Después 
de cinco minutos intentando colocar el centro 
de la ciudad en medio de la pantalla, te plan- 
teas si no merecería la pena invertir en un te- 
clado y un ratón USB. 

Otros elementos susceptibles de crítica son 
la deplorable locución del aguerrido tutorial y el 
hecho de que los momentos en los que gozas 
de un poder total y temible son escasos \ dis- 
persos: la mayor parte del tiempo te sentirás tan 
solo como un simple y amedrentado siervo. 
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UErePICTO 



"EL JUEGO DESBORDA TODO TIPO DE DETALLES 
CAPACES DE IMPRESIONAR INCLUSO A LOS QUE 
SIGUEN ECHANDO DE MENOS COMMAND & CONOUEIT 


RANKIN6 

No hay mucha diferencia 
entre los tres reyes del 
género. Pero AoE2 se hace 


JUGABILIDAD 

+ Un tutorial aclaratorio pero irritante simplifiu l^s co-as. 

- ' pesar de la mc¿ que decente I . algunas de tus lrop¿:, : pn e pesilas. 

GRÁFICOS 

♦ Los ediiicicK y tss arnaí- ^<^'30tan al estilo de cada fibu 
- 1 as animar ioni-i sctt poce s*.’ laucada eso por decirlo tinament® 


Al contemplar las capturas que ilustran el 
análisis, puede que pienses que en P502 se nos 
ha ido todo el presupuesto para fotos en el jue- 
go de portada, y aquí hemos rellenado con imá- 
genes de archivo. Normal, ya que los gráficos no 
son nada del otro mundo y las ventanas están 
tan pobladas que resulta complicado gozar de 
un enfoque decente de la acción. Pero tras tan 
simplista animación subyace un auténtico filón 
de oro estratégico. 

Si eres de los que piensa que la falta de ges- 
tión de recursos en Kessen resulta imperdona- 


Además de los ineludibles elementos de cons- 
trucción y destrucción, el juego desborda, gene- 
roso, todo tipo de detalles, capaces de impresio- 
nar incluso a los que siguen echando de menos 
aquel Command & Conquerpara PSone. Por ejem- 
plo, cuenta con la inclusión de monjes que. por 
fin, te permiten sanar a tus hombres en el cam- 
po de batalla, rebajando así la presión asfixiante 
que te obligaba a preparar nuevos soldados en la 
reserva. Estos muchachos, además de compor- 
tarse como auténticas chicas de la Cruz Roja, ani- 
man aún más el cotarro, ya que concentran en 


con el cetro gracias a la 
diversidad de su jugabilidad. 

S KESSEN 
Combates tácticos a 
mogollón y gráficos de 
primera. Lástima que 
carezca de construcción de 
bases. 

3 RING OF RED 

Otra gema del género 
estratégico que debe 
conformarse con el tercer 
puesto a causa de su 
lentitud y la rácana oferta J 
de tácticas de batalla. 


SONIDO 

+ Mújca placentera y decantes efectos de snnkJo. 

- En el tutorial parr :e que se hj an colado le : « •tras de Br.’ rheart. 

DURABILIDAD 

I lene^ para años Puede incuso que te jubiies antcj de acabailo. 

- Puede sc' que niucids antes dp ver su final 


EN RESUMEN 

No es una belleza, pero las sutilezas tácticas 
son tantas, los desafíos a tu materia gris tan 
variados y la jugabilidad tan completa, que 
hay que rendirse a sus pies. 
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STUNT GP 



ANALIZAS 


A CADA JUEGO LE LLEGA SU VEREDICTO 




FO. 


STUNT GP 

El juego de carreras de Team 17 ha estado años en desa- 
rrollo. Veamos en qué han invertido tanto tiempo... 


E so no tiene muy buena pinta*', dijo 
nuestra recepcionista al pasar el otro 
día frente al televisor. Es muy 
perceptiva. Stunt GP carece del más 
mínimo estilo. No es un juego que 
vaya a levantarse la falda, mostrar 
fugazmente un muslo bien torneado 
y engatusarte para que pilles un pad. 
En el momento en que insertas el disco en la 
consola ‘disfrutas’ de unas pantallas de carga con el 
logotipo antes de llegar al menú principal. Vete a las 
opciones e intenta configurar el pad... No puedes. 
Sólo puedes elegir entre las disposiciones A. B o C. 
Para averiguar qué hacen los botones en cada una 
de estas combinaciones tienes que consultar el 
manual, ya que no hay información en pantalla. 


los primeros puestos. Cada coche posee cierto nivel 
de energía, y marcándote giros, volteretas, derrapa- 
das y todo eso lo mantienes a tope (de forma que. 
avanzada la carrera, no tengas que perder tiempo en 
recargarlo). 

Sin embargo, es una cuestión de equilibrio. 
Tendrás que compensar lo que es la carrera en sí con 
la ejecución de acrobacias (lo cual te dejará por unos 
instantes a la cola del pelotón) y con la aplicación del 
turbo (cosa que te chupa la energía que es un con- 
tento). 

El principal problema de Stunt GP es que no es 
lo bastante emocionante. “¡Bienvenidos al adrenalíti- 
co mundo de Stunt GP'\ dice el manual. Sí, vale. Tras 
resistir el mega-su bidón de Bumout, Stunt GP pare- 
ce como un paseo por el pueblo con tu novia. Los 
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DETALLES 


^ 24 pistas. amMcnUdas 
en ocho entornos distin- 
tos, más una arena de 
^ acrobacias 

|T 35 acrobacias (incluidas 
las auiT dudosas ‘pirue- 
tas 'Bnnctf V 
Derrapada') 

^ Cinco modos de Juega 
Arcadc, EüiibkiOn. 
Contrarrelo). Acrobacias, 
Campeonato 


"TENDRAS QUE COMPENSAR LO OUE ES LA CARRE- 
RA EN SI CON LA EJECUCIÓN DE ACROBACIAS" 


DETALLES I Dirígete a las opciones 

de sonido: ¿que si esté- 
reo o Dolby 5.1 ? Naaah, 
estéreo o mono, colega. 
Éstos no son unos pro- 
blemas tan grandes, 
pero sí síntoma de que 
tal vez no le han dedica- 
do la atención que 
merecía. 

Con todo, lo que 
cuenta son las carreras. 
Al igual que Rumble Racingy SSX, Stunt GPte anima 
a sacarte piruetas de la manga si quieres acabar en 


I Team 17 se formó en 
diciembre de 1990. En 
junio de 1991 publicaron 
su primer Juego, un beat 
’em up llamado Full 
Cbntact para el Amiga. 

I Su Juego de mayor éxito 
hasta la fecha es Worms. 

I En la actualidad su plantilla 
se compone de 60 miem- 
bros y tienen su base en 
Ossett en el condado 
inglés de West Vbrkshíre. 




. • *\- V ■ 

i- - 


RIZANDO EL RIZO: Tras pasar por un rizo, vuelves a pasar por 
él saltándolo a través. 


1 RUMBLE RACING 

Cantidad de efectos 
ingeniosos, velocidad 
por un tubo y una 
jugabilidad a prueba 
de bombas. No es 
muy profundo, eso sí. 
a RC REVENGE PRO 
Es inmenso, tiene 
reforzadores y salen 
barcos y cosas así. 

Pero no deja de ser 
poco atractivo. 

3 STUNT GP 

Inofensivo, pero inefi- 
caz. Menos entreteni- 
do que los otros dos^ 



MALDITO TRASTO: La cámara molesta en Stunt Arena. Nunca te da 
una vista satisfactoria de la hondonada en la que realizas tus piruetas. 



coches disponibles al principio del juego no son lo 
bastante excitantes y no tienen ese gancho que te 
empuja a intentar desbloquear los mejores. 

Luego está el motor de risica. Tal como cabe 
esperar; los vehículos, siendo como son coches a 
control remoto y tal, rebotan y quedan boca abajo si 
tocas el suelo con demasiada fuerza tras un salto. 
Eso está bien, aunque resulta exasperante cuando 
ya has dejado de hacer una pirueta para intentar 
posarte sin problemas. Pero es cuando los coches no 
reaccionan como lo haría un auténtico vehículo tele- 
dirigido cuando de verdad vemos que algo falla. 

Además, se tarda demasiado en llegar a los cir- 
cuitos más interesantes. Rjaos en el nombre. Esto es 
Stunt — "acrobacia, maniobra peligrosa" — GP. 
Queremos más rizos, más caídas vertiginosas, más 
de todo. vaya. Las acrobacias mismas son la mar de 
insulsas. Vete al escenario Stunt Arena y verás — 
aparte del confuso sistema de cámara — lo fácil que 
resulta efectuar una pirueta sin querer. Cuando un 
brinco — "un salto corto" — se califica como acroba- 
cia, es que algo falla, fijo. 

Pero en fin, al menos el juego lo intenta. Ahí está 
la opción Aero Miles, donde cuanto más aguantas en 
el aire nnás dinero obtienes para potenciar tu vehículo. 

Ptro, o neni):, t o cS todo. No querrás 
\ut\fer a más... 


llTT^U ErBDICTD 

JUGABILIDAD 

+ Alocada, pero con algunas ideas buenas. 

- Lo relativo a las piruetas no mofa lo suficiente.. 

GRÁFICOS 

+ Los animados decorados estén bien. 

- Pero la información en pantalla, no. 

SONIDO 

+ Un montón de melodías distintas, aunque suenen a música de menú. 

- El sonido de tos coches no es nada real. 

DURABILIDAD 

♦ El desafío está servido. 

- Pero no creemos que te atrape. 

EN RESUMEN 

En la fiambrera de Stunt GP apenas hay 
croquetas buenas. Te lo pasarás bien 
jugando con él, pero, sí buscas en él 
algo más profundo, no lo encontrarás. 












TOPGUN: 

COMBATZONE 

¿Bombas sobre Bagdad? ¿Los juegos imitando 
a la vida? Puede ser, pero ¿es bueno? 


R esulta curioso que, en un clima en 
el que cualquier juego con el 
menor asomo de terrorismo ha 
visto retrasada su fecha de apari- 
ción, Top Gun — en el que se efec- 
túan bombardeos sobre ciudades 
del Golfo — salga adelante tan 
pancho. ¿Un juicio moral por parte 
de Virgin Interactive, o pura coincidencia? Esa deci- 
sión te la dejamos a ti, ya que aquí lo único que de 
verdad nos importa es si como juego es bueno o no. 


piloto meneando la cabeza, escudriñando los cielos 
en busca de aviones al acecho. Y. aun así. todavía 
existen problemas con aquello en lo que el editor 
automático elige centrarse. Queremos ver nuestros 
mejores derribos, el momento en que pasamos 
entre las patas de una plataforma petrolífera, no lo 
bonita que se ve nuestra ala recortada contra un 
pedazo de brillante cielo azul. 

Siguen surgiendo los mismos problemas deri- 
vados de tu cansancio hacia el final de una misión, 
que te hace cometer algún error estúpido en los últi- 
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•OtMAIlDCllOS DCmnAOOft: Cuanto más grandes, más 
bonitos caen. Bonitos escombros. 



CALLES OC JimO: Los arcos y pasos elevados invitan a vue* 
los rasantes. 


mos compases. Esto es 
un juego de tiros arca- 
de, así que ¿por qué no 
incluir unos cuantos 
puntos de grabación 
flotantes o algo? 

Cualquier cosa con tal 
de no desperdiciar todo 
el buen trabajo realiza- 
do y tener que volver a 
comenzar una vez más la misión. 

Por desgracia, el juego tampoco te recompen- 
sa por volar de forma virguera. lo cual te hace de- 
sear un sistema de puntuación más parecido al de 
5ky Odyssey. Luego están los efectos de las armas, 
un poco a la buena de Dios. Los misiles dejan un 
convincente rastro y producen unas detonaciones 
plausibles, pero en el caso del fuego tierra-aire del 
enemigo parece que te tiren a la parte exterior de la 
cabina una larga hilera de polos de naranja. 

Males menores, vale, pero todos ellos contri- 
buyen a interponerse entre tú y la excitante expe- 
riencia de pilotar en combate un caza de ataque a 
poca altura. Es como si el juego sufriera de una cri- 
sis de identidad, dejándote con la incertidumbre de 
si busca la ruta cien por cien arcade o intenta con- 
seguir algún tipo de credibilidad como riguroso 
simulador de vuelo. 

Ls iri ^mcntc >so, pi ’OC‘' 
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DETALLES ¡ 


La música que suena en 
las partidas corre a 
cargo de Audio 
Suspeets y, aparte de 
unos pocos compases 
de guitarras lastimeras 
cuando te estrellas, no 
hay nada que relacione 
las melodías del juego 
con las de la película. 


“PRUEBA CON EL TORNADO Y TENDRAS UN TURBO MAS 
PROLONGADO Y MAYOR VELOaOAD DE FUEGO EN LOS 
CANONES QUE CON EL JSF' 


Tal y como comprobamos en una versión pre- 
via del juego que probamos, había unas pocas 
cosas que chirriaban, pero, por suerte, esta última 
versión ha corregido la mayoría de nuestros objetos 
de preocupación 

Se ha rectificado la ralentización ocasional y se 
ha depurado el manejo de los ocho aparatos para 
que las misiones planteen un desafío mayor o 
menor en función del avión que selecciones. 
Prueba con el Tornado, por ejemplo, y tendrás una 
sobrepresión (turbo) más prolongada y mayor velo- 
cidad de fuego en los cañones que con el JSE 
Se han retocado, asimismo, las repeticiones, y 
ahora se te obsequia con el espectáculo de ver a tu 



TOMA PLOMO: ¿Que dése de proyectiles son? Parecen «popeyes» 
de naranja. 



1 STARWARS: 



UErEDITQ 



JUGABILIDAD 

+ Atre.ido, de armas tomar y con s itisfectorias acrobacias a bajo nivel. 
- Sin auténtica '.ariación en las misiones. Regla de oro; cargárselo todo. 


STARFiGHTER 

No tiene un solo 
Tomcat en el hangar, 
pero sigue siendo el 
mejor juego de tiros 
estilo arcade. 
a THUNDERHAWK: 


GRÁFICOS 

♦ Niveles vastos y bien diseñados con abundante detalle. 

- Los edificios de los niveles urbanos se alargan al inclinar el aparato. 

SONIDO 

♦ Mola oír cómo tus dispositivos de combustión entran en acción. 

- La música no a>uda mucho a meterte en la acción. 


OPERATION 

PHOENIX 

Helicópteros en inten- 


DURABILIDAD 

♦ Tres niveles de dificultad y la opción mixta del inicio rápido. 
- La mentalidad mata-mata-mata’ puede acabar agobiando. 


sa acción con gran var- 
iedad en la estructura 
de misiones. 

3 TOP GUN: 

COiíSAT zc?;es 

Limitado por cen- 
trarse en la acción a 
baja altura. 


EN RESUMEN 

Se queda muy lejos de sus pretensiones 
de altos vuelos a causa de su limitada 
estructura de misiones y su enconada 
obsesión por el combate a ras de suelo. 
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NHL HnZ 20QWRTAL RUNNER 




CL TtSURÓM U LA LLEVÓ: El sistema de peleas tiene 
tantas opciones que es casi un mini juego de lucha. 


DIBPOmBi^ SÍ 


NHL HITZ 2002 

¿Creías que ya había terminado la guerra fría? Piénsatelo bien. 
Midway se olvida del manual de reglas y se pone dura con NHL 


D os equipos de cuatro personas en- 
frentados, cuerpos que chocan sono- 
ramente, jugadores que salen volan- 
do por encima del plexiglás, cascos 
que repiquetean por la pista y riñas 
en cada descanso. Lo más sucio del 
hockey sobre hielo en estado puro; imagina, has- 
ta el tutorial aconseja “ir por el cuerpo si no lle- 
gas al disco”. Y nosotros, por si no lo imaginabas, 
es precisamente esto lo que hacemos. 

Éste es uno de esos juegos en los que estás 
constantemente entrando y saliendo de la zona, 
ora patinando inmaculado, ora corriendo aterrori- 
zado. Es frenético, te hará gritar de angustia cuan- 
do vayas perdiendo y lo encontrarás más duro que 
el acero pulido al hielo. 

La lA de los equipos es increíble. Cuando te ha- 
yan eliminado por quinta o sexta vez te darás cuen- 
ta de que este juego de hockey requiere hasta tu 
último ápice de atención y habilidad. Nuestro con- 
sejo es que vayas al tutorial de competición y te pa- 
ses al menos media hora con él. 

A la que hayas practicado y ya domines el con- 
trol del disco, lo único que hará falta será una carrera 
asesina, unos pases y un remate por la esquina de la 
red, y ya estarás enganchado. No es un una repre- 
sentación fiel del juego, y los gráficos no están tan 




DUROS DC PELAR: Es difícil superar a los porteros, pero 
hazlo y podrás celebrarlo a lo grande. 


pulidos como en NHL 2002, pero lo que tiene es un 
corazón que late con pura adrenalina. Además, éste 
es un juego que no se toma a sí mismo muy en se- 
rio, con estadios de fantasía, jugadores que literal- 
mente se encienden a media carrera y los comenta- 
rios más alocados que hemos oído nunca. No es para 
puristas, pero cualquiera que busque entretenimien- 
to en estado puro debería probarlo. 


EN RESUMEN 

No está tan enfocado a profesio- 
nales como NHL 2002, pero aun así 
es un título que nos trae el mejor 
hockey para PS2 hasta la fecha. 









jaque a la DAMA: Te verás en algunas situaciones 
’made in' Army Men, ahora con extravagancias gigantes. 


DiePOniBLE sí 

PORTAL RUNNER 

¿Puede un disparate plataformero con leones domados y bikinis 
de por medio salvar la serie Army Men? Para mondarse, oiga... 


S abías que en algunas tiendas las P52 se 
venden con juegos Army Men de rega- 
lo? ¿Que por qué? Porque no han cala- 
do para nada entre los usuarios, y eso 
ha creado montañas de stock en las tien- 
das. Pero Portal Runneres diferente: se 
queda en mediocre. No es ni chicha ni limoná; 

En el papel de la ligerita periodista Vikki Grim 
(ligerita de ropa, se entiende), saltarás por plata- 
formas, resolverás puzzles la mar de apañados y te 
comunicarás con tu amigable león. Sí, sí, león. En 
un giro vagamente novedoso, puedes ordenara tu 
melenudo colega que se siente y ataque. A este 



SAETAS SENTIDAS: El arma de Vikki puede disparar diver- 
sos tipos de misiles. Las flechas explosivas abren nuevas zonas. 



mundo de plataformas le pica la nostalgia pelicule- 
ra, y así veremos hombres de pan de jengibre que 
disparan Lacasitos, velocirraptores... Es como ver 
cintas piratas de Spielberg a través de un par de 
medias (por aquello de la distorsión). Los fallos téc- 
nicos se han reducido al mínimo y la cámara 3D es 
bastante práctica. Habida cuenta del historial de 
3DO en la P52, casi resulta encomiadle que Portal 
Runner parezca un buen juego de PSone. 

El problema es que da la impresión de estar po- 
co trabajado, sin pulir. No puedes ver la sombra de 
Vikki hasta el último momento, con lo cual dar un sim- 
ple brinco a una plataforma móvil se convierte en una 
proeza de concentración y manipulación de la cáma- 
ra. Igual de molestas resultan las tareas de esquivar 
las balas y efectuar giros delicados. Se aprende a com- 
pensarlo, pero la imposición fastidia, y mucho. 

Si buscas un exasperante — a menudo grati- 
ficante — plataformas de la vieja escuela, esto ser- 
virá. Todos los demás deberían seguir buscando. 


EN RESUMEN 

Enmascara una buena jugabilidad 
plataformera y unos puzzles agra- 
dables tras unos controles desqui- 
ciantes Y un diseño descompensado. 
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TE INSTRUIMOS EN LAS 

I m\^r^mmam malas artes de la PS2 


> CDHSEJDS PHRR LOS PIEJDRE5 JUEGOS DE PSDE 

SIN SECRETOS 

Tu dosis mensual de trucos para facilitarte el camino. 


TOKYO XTREME RACER 

Si las carreras de coches por las calles sin per- 
miso de la autoridad fueran tan divertidas co- 
mo éstas..., las ciudades serían más segu- 
ras. Si quieres que este aburrido juego se 
anime, prueba con estos trucos que te reco- 
mendamos. 

Cambia la bocina por una sirena 
Selecciona el espoiler trasero tipo 5 para el 
R30 y el R30M y en lugar de bocina sonará 
una sirena. 

Despeja la pantalla de pausa 
Cuando actives la pausa, pulsa © -t- @ pa- 
ra limpiar el menú de pausa. 

Obtén un mote especial 
Coloca una pegatina de equipo en el coche 
que estuvieras conduciendo y conseguirás 
que ese equipo tenga un mote especial. 
Récordes a cero 

En la pantalla de Tiempo Récord, mantén pul- 


sado ID+ OB + OI + CD junto con ¡S; para 
que los récordes se pongan a cero. 

Ver medidores durante la repetición 
Cuando disfrutes de una repetición, pulsa ■ 
para ver los medidores. 

Ver a los otros coches en el uno contra uno 
Cuando compitas contra un rival, mantén pul- 
sado ® en el mando del jugador uno para 
ver al resto de coches que compiten en la ca- 
rrera. 

Adornos en el retrovisor 
Mantén pulsados m/iB/ai/GB cuando se- 
lecciones la opción “Shift Assist” (Asistencia 
en los Cambios) y disfrutarás de unos estu- 
pendos adornos en el retrovisor. 

CITY CRISIS 

Si prefieres rescatar a unos desamparados 
perritos amenazados por las llamas de un in- 
cendio en lugar de liquidar a los soldados del 
enemigo rociándolos con gas napalm, has 


elegido el juego adecuado. Y con estos tru- 
cos, podrás acceder a unos suculentos ex- 
tras. 

Todos los helicópteros 
Completa todas las misiones para poder ju- 
gar con los helicópteros Pork y Bat en todos 
los modos. 

Misión de rescate final y modo Contrarreloj 
Completa todas las misiones de persecución 
para acceder a la misión de Rescate Final en 
el modo Misión, y al modo Contrarreloj. 

NBA STREET 

Introduce las siguientes combinaciones de 
botones tal y como aparecen en la pantalla 
previa al partido y. a continuación, pulsa cual- 
quier dirección en el D-pad para activarlas. 
Para volverse loco de re-mate. 

Energía infinita 2- 0-3-0 

Sin energía 1-4-4-3 

Mega mates 3-0-1-0 

Sin mates 3-0-1-2 

Más tiempos muertos 1-4-3-2 

Menos tiempos muertos 1-3- 4 -2 

Sin tiempos muertos 1-4-4 -2 

Springtímejoe “The Show" l-l-O-l 

Summertime Joe ‘The Show" l-O-O-l 

Athleticjoe ‘The Show" 1-2-0-1 

Súper potencia 3-1-1 -0 

Manejo loco 3-2-1-0 

Súper manotazos 3-3-1-0 

Tiros fáciles 2-1-3-0 

Cabezas grandes 4-1 -2-1 

Cabezas pequeñas 4-2-4-2 

Jugadores pequeños 4-0-4-0 

Dedos pegajosos 3-4-1-0 

Menos bloqueos 3-1 -2-3 

Menos robos 3-1-4-0 

Sin alley-oops 3- 4 -1-2 

Sin tiros de dos 3-3-0-3 

Sin indicadores de jugador 4-0-0-4 


Sin indicador de disparo 4 -3-2-4 

Pelota ABA O-l-l-O 

Pelota de playa 0-1 -1-2 

Pelota Grande EA 0-1-4-0 

Pelota medicinal 0-1 -1-3 

Pelota NuFXO-1-3-0 

Pelota de fútbol 0-2-1-0 

Pelota de volei 0-1-1-4 

Pelota WNBAO-1-2-0 

Uniformes auténticos 0-0-1 -1 

Uniformes deportivos 1-1 -0-0 

Calcetines ABA 4-4-4-4 

Aros explosivos 1-2-4-0 

Reflejos de capitán 3-0-2-1 

Disparos desde larga distancia 2-2-3- 0 

Nombres de los jugadores 0-1-2-3 

Sin repeticiones automáticas 1 -2-1-1 

Sin HUD 1-4-1-2 

Sin trucos l-l-l-l 

Tantos como quieras 

Puedes introducir más de un código de NBA 
Street siempre y cuando no se contradigan 
entre ellos. 

LAFUGADEMONKEYISLAND 

¿Estás hasta la coronilla del ortopédico sis- 
tema de relleno de La Fuga de Monkey Is- 
land? Tranquilo, que no eres el único. Los sím- 
bolos del mando funcionan de la siguiente 
manera; 

Conejo; A-D 
Palmera; E-FI 
Calabaza; l-M 
Mono; NFS 
Banana; T-Z 

Por lo tanto, si el nombre de Pegnose Pete 
es Obi Wan Kenobi (no te rías, que es así), 
debes introducir Mono. Banana, Calabaza. 
Así de fácil. 


CABEZA DE CARRERA: Monta un escándalo por 
la calle poniéndote una bocina en vez de cláxon. 
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THE BOUNCER 

Selecciona a Volt para tu primera 
partida, fortalece su potencia y 
compra únicamente el movimiento 
Shoulder Barge. Gástate los pun- 
tos que te quedan en una vida 
extra y ganarás a Dauragon con 
los ojos cerrados. Las demás par- 




Total: 01:1^:35 


SFEX3 


Recuerda que pulsando Puñetazo 
Medio y Patada Media se ejecuta el 
combo de aturdimiento momentá- 
neo, con la ventaja de que no 
agota el medidor. Utilízalo conjun- 
tamente con un golpe demoledor 
para que el combo no se pueda 
bloquear. 

BLADE'S REVENGE 

Si estás atacando una base enemi- 
ga, recoge un disco con el cabe- 
strante, toma velocidad mientras 
te acercas y luego suéltalo: sem- 
brará la confusión y el caos allá 
por donde pase. 

UNREAL 

Cuando utilices el cañón de impul- 
sos, ten en cuenta que la distancia 
disminuye la capacidad dañina del 
arma. Lo mejor es reservarlo para 
el combate cuerpo a cuerpo en 
espacios cerrados. En localiza- 
ciones al aire libre, utiliza las ráfa- 
gas de energía en vez del rayo. 

NBA STREET 

En el modo de exhibición, no te 
preocupes por los puntos, los ama- 
gos y balones robados ya se encar- 
gan de subir el marcador. Si vas a 
encestar, prueba con un Alley-Oop 


tidas serán más fáciles. 

QUAKE3 

Intenta diseminar los explosivos 
por las entradas y los puentes con 
el lanzaminas de proximidad. Pero, 
¡ojo!, porque si van a parar a la lava 
quedarán inutilizados. 

BL00DYR0AR3 

Si has arrinconado ai rival de 
espaldas a la pared, no dejes que 
se escape, utiliza el Beast Orive 
para inmovilizarle. Ten cuidado si 
su medidor está lleno, ya que 
intentará copiarte la maniobra. 


> HUEUDS POR DOQUIER 


RUMBLE RAONG 

Unos huevos de Pascua enormes están desperdigados por los 
distintos circuitos; si los recoges, recibirás coches extra como 
recompensa. Sigue los consejos de PS02 y te convertirás en un 
experto cazador. 


AGALLAS 
Coche: Revolución 

Busca un enorme granero de color rojo 
y atraviésalo con el coche. Encontrarás 
el huevo al salir del granero, en la parte 
izquierda. 

MAIARA 

Coche: Rodillo Gigante 
En el área de los tres túneles, ve por el 
del medio, frena en seco al final y déja- 
te caer para alcanzar el huevo. 


COCHE VA 
Coche: Sporticus 

Verás filas de cajas rojas a la izquierda 
del submarino. Una de las últimas 
cajas oculta el huevo. 

MUY REFINADO 

Coche: Furgoneta Marchosa 

Tras la salida, gira inmediatamente a la 

derecha y busca en los edificios el 

huevo escondido. 

PASO A TRAVÉS 
Coche: Perdigón 

Verás una masa de agua a la dere- 
cha. justo antes de que la pista de 
asfalto pase a ser de arena. 
Atraviesa el agua y, luego, gira a la 


derecha para localizar el huevo, que 
está algo sumergido. 

QUEMADURA SOLAR 
Coche: Ludocus 

Sigue todo recto después de la salida 
y busca el huevo al tomar la primera 
curva a la derecha. Está entre los 
matorrales, cerca de la piscina. 

CATARATAS 
Coche: Carretero 

El huevo está situado en la parte 
izquierda de las cataratas. Accederás 
a ellas por la entrada secreta que hay 
justo después del primer túnel a 
mano derecha. El huevo está coloca- 
do encima de un acantilado. Con el 
coche Thor podrías acercarte bastan- 
te y recogerlo con facilidad, pero 
necesitarías varios intentos. 

GUANTE 

Coche: Torbellino Uno 
Busca cerca de una gran colección de 
cajas metálicas multicolor. Tendrás 
que explorar un poco para encontrar 
el huevo. 

SITUACIÓN CRÍTICA 
Coche: Cohete Furioso 
Encuentra el avión que se puede atra- 
vesar con el coche, sigue y salta al 
interior del edificio. Una vez dentro, 
frena y gira a la izquierda. Verás otra 
rampa con un potenciador en ella. 
Sube esta rampa y frena tras aterrizar 
en el siguiente edificio. Gira a la dere- 
cha: el huevo debería estar ahí. 
HIERBA Y SURF 
Coche: Cobalto 


Localiza el teatro en la ciudad. El 
huevo está situado en el parking 
que hay justo antes del teatro. 

ATAJOS MINEROS 
Coche: Aguijón 

Localiza el área que está llena de 
edificios de madera. Mira a mano 
derecha del último edificio. 

REINO SALVAJE 
Coche: Felino XXS 

Conduce marcha atrás por el circuito 
y encontrarás el huevo en la parte 
derecha. 

VICTORIA FÁCIL 
Coche: Interceptor 
Tuerce a la izquierda al llegar a la 
ciudad, luego a la izquierda y luego 
a la derecha. Antes de girar a la 
derecha en la próxima calle, encon- 
trarás el huevo en la zona de apar- 
camiento que hay a mano derecha. 

LÍMITES LEJANOS 
Coche: Thor 

Gira de inmediato y recorre el circui- 
to de forma inversa. Cruza el puente 
de piedra por debajo; el huevo está 
escondido a la derecha. 
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GRAN 

TURISMO 

WaiAUTOESCUnJI 


Es hora de conducir de verdad. Vamos a dar los últimos pasos de nuestra guía estratégica. 
Pronto te podrás considerar un profesional de GT3. Qué bien, ¿eh? 



OBJETIVOS 


La gloria del podio supone sólo 
la mitad de ía gracia de esta bes- 
tia de quemar rueda La auténti- 
ca satisfacción personal se deri- 
va de poseer un parque de 
coches que haga que el de un 
jeque saudí parezca un garaje 
de Minis 

Con más de 190 coches dis- 
tintos, vas a sudar de lo lindo 
para conducirlos todos 

SOMOS TU COPILOTO 

Es probable que tardes años en 
llegar a conocer a fondo el juego. 
Puede que incluso décadas. 
Pero si has ido siguiendo nues- 
tra guia estos dos últimos 
meses (y cuentas en tu haber 
con la guia oficial) ya deberías 
ser más profesional que 
cualquiera de tus amigos. 

Este mes repartimos algunos 
consejos sobre los coches a por 
los que deberías ir en cada fase 
de tu recolección de riqueza. 
Además añadimos algunos tru- 
cos muy útiles... 


LO QUE DUIMOS. 



P$02t0 AGOSTO Z001 

« No hagas caso a quienes den 
a 6T3 cualquier otra pun- 
tuación que la que aquí ves. Aquí 
decimos la verdad. GT3 es esa rara 
avis; un juego de carreras en el que 
te puedes meter de lleno, pero del 
que sólo extraes tanto H H 

como le dedicas... ^ ^ 

Y AHORA PENSAMOS 

Sigue siendo el dueño y señor de la redacción, 
donde potenciamos sin 
parar nuestros coches y 
ncs matamos para apurar 
nuj y más centésimas en 
cada circuito. Magistral 
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DIFICULTAD PROFESIONAL 
EN EL MODO ARCADE 

No vayas a creer que tu trabajo ha concluido en cuanto termi- 
nas las pistas Difíciles en el modo Arcade, ya que el desafío más 
duro aún está por llegan el modo Profesional. Para acceder a él, 
vete a la pantalla de menú de Selección de Nivel y mantén pul- 
sados a la vez IB y (B. Si lo haces bien, el ajuste de dificultad Difícil 
cambia por un momento a Profesional. 



A CABALLO REGALADO.. 

Si quieres sacar el máximo partido a tu coche, debes prestar atención 
hasta al último detalle. Sólo con cambiar el aceite de tu motor podrás 
hacer hueco para otro 5 por ciento extra de caballos de potencia (BHP) 
en tu vehículo, y sin tener siquiera que ensuciarte los dedos. Sólo has 
de ir al menú ‘Garaje’. Selec- 
ciona un coche y toma nota de 
sus datos de potencia (BHP) 
usando ib o eo. A continua- 
ción, ve a ‘GT Auto’ y seleccio- 
na la opción del cambio de 
aceite, que debería costarte 
únicamente 250 Créditos. [Una 
ganga! Ahora, cuando vuelvas 
a comprobar tus caballos, la 
cifra se habrá incrementado en 
torno a un 5 por ciento (el 
aumento varía según el co- 
che). Para asegurarte de que 
tu automóvil exprime su máxi- 
mo potencial, deberías efec- 
tuar un cambio de aceite por 
cada 300 Km. que hagas. 
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LOS TRES PASOS DEL FRENADO 

Para conseguir los tiempos más rápidos, necesitas un coche veloz. Vaya 
descubrimiento, ¿eh? Pero no tiene sentido tener un vehículo de una 
celeridad cegadora si no puedes controlar esa velocidad de forma efi- 
caz. Para ayudarte a que aprendas cómo va esto de frenar, lo hemos 
resumido en tres formas de reducir la velocidad. Recuerda, la potencia 
sin control no es nada. 

FRENADO NORMAL 

Muchos conductores se cuelgan del acelerador más de lo que les con- 
vendría, descuidando el hecho de que el freno es igual de importante. 
Frenar no es un signo de debilidad, es algo bueno. Así que asegúrate 
de obtener el efecto de frenado óptimo dándole un buen apretón al 
botón ((□)). Perderás mucho menos tiempo pasándote de frenado que 
patinando contra arcenes o vallas protectoras. 


6th 1 6^- 



TIRA DEL FRENO DE MANO 

Los frenos convencionales están diseñados para reducir la posibilidad 
de que tu coche patine. Por ejemplo, el ABS (sistema de antibloqueo) 
libera enseguida las ruedas y vuelve a frenar para impedir que las 
ruedas se traben y lancen a tu coche en un patinazo incontrolable. 

A veces, no obstante, vale la pena vivir un poco peligrosamente. El freno 
de mano está pensado para bloquear de inmediato la rueda de la parte 
trasera del coche, con lo cual tu auto colea, permitiéndote así trazar las 
curvas con una derrapada. Pruébalo mediante el botón ©. 
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REDUCE UNA MARCHA 

Para aquellos que hayan logrado disciplinarse para usar la transmisión 
manual, existe una tercera manera de ralentizar el coche, reduciendo 
las marchas al acercarse a una curva. La única pega es que eso incre- 
menta las revoluciones de tu motor, cosa que puede producir el efecto 
adverso de que se te traben las ruedas y el vehículo vire bruscamente. 
Sin embargo, si eres capaz de controlar este movimiento lateral, podría 
convertirse en un útil derrape. 
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¿QUÉ COCHE ELEGIR? 

Una de las claves para hacer un buen papel en GT5 radica en aprender a sacar el máximo partido a tu dinero, máxime cuando ai principio los 
créditos escasean. Las siguientes cinco tablas muestran cuáles son los mejores modelos en términos de rendimiento (precio del rendimiento 
del motor por el peso) en función de tu presupuesto. Y por ser tú hemos añadido además los datos de la potencia en caballos, 

LEYENDA ^ FR: motor delantero^ tracción trasera; FF: motor y tracción delanteros; 

MR: motor central, tracción trasera; 4WD: tracción a las cuatro ruedas. 


MEJOR RELACIÓN PRECIO/RENDIMIENTO EN COCHES DE HASTA 18.000 CRÉDITOS 


Posición 

Coche 

Tipo de tracción 

Precio en Cr. 

Max. rendimiento (CV) 

1 

Mazda MX-5 (’93) 


16,900 

128 

2 

Mazda MX-5 (’89) 

FR 

17,000 

118 

3 

Chrysler PT Cruiser 

FF 

17,980 

149 

4 

Daihatsu Sirion X4 

4WD 

13,900 

118 

5 

Toyota Sprinter Trueno GT Apex (’85) 

FR 

13,550 

128 

6 

Toyota Varis RS 1.5 

FF 

14,530 

108 

7 

Mazda Demio GL-X 

FF 

14.660 

, 98 

8 

Volkswagen New Beetle 

FF 

15,930 

115 

9 

Toyota Varis Euro Edition 

FF 

; 12,280 

86 

10 

Suzuki Alto Works SUZUKI Sports Umited 

i 4WD 

12,220 

63 

11 

Daihatsu Cuore TR XX Avanzato R i 

i FF 

1 11,140 

63 

MEJOR RELACIÓN PRECIO/RENDIMIENTO EN OKHES DE HASTA 30.000 CRÉDITOS 

Posición 

Coche 

Tipo de tracción 

Precio en Cr. : 

Máx. rendimiento (CV) 

1 

Mitsubishi Lancer Evolution Vil GSR 

4WD 

1 29,980 1 

276 

2 

Subaru Impieza Sedan WRX STi Versión VI ¡ 

4WD 

29,190 i 

276 

3 

Subaru Impreza Sports Wagón WR » STi 

4WD 

29,980 1 

276 

4 

Mitsubishi Lancer Evolution VI RS 

4VVD 

25980 ; 

276 

5 

Subaru Impreza Wagón WX STi Versión VI . 

4WD 

29,190 1 

276 

6 

Chevrolet Camaro 5S 

FR ! 

29.530 

276 

8 

Mitsubishi Lancer Evolution Vil R5 

4WD I 

25,180 1 

276 

9 

Subaru Legacy Toui ing Wagón GT-B ■ 

4WD 

29,330 i 

276 

10 

Subaru Legacy 84 Blitzen 1 

4WD i 

30,000 1 

276 

11 

Toyota MR2 GT-S 

MR ‘ 

27150 i 

241 

12 

Subaru Legacy B4 RSK | 

4WD 1 

26.430 1 

276 

13 

Nissan Silvia spec-R Aero 

FR ¡ 

25.600 

246 

14 

Honda Integra Type-R | 

FF 1 

25,160 

197 

15 

Acura Integra Type-R 

FF 

27480 ! 

197 


MEJOR RELACIÓN PRECIO/RENDIMIENTO EN COCHES DE HASTA 50.000 CRÉDITOS 


Posición 

Coche 

Tipo de tracción 

, Precio en Cr. 

Máx. rendimiento (CV) 

1 

Subaru Impreza 22B 5Ti Versión 

4WD 

1 50,000 

267 

2 

Toyota Supra RZ 

FR 

1 44,800 

276 

3 

Mazda RX-7 Type RZ 

FR 

39,980 

276 

4 

Chevrolet Corvette Grand Sport 

FR 

40,010 

330 

5 

Mazda RX-7 Type RS 

FR 

37,780 

276 

6 

Renault Clio Sport V6 24V 

MR 

43,400 

226 

7 

Mitsubishi 3000GT VR-4 Turbo (’95) 

4WD 

43,230 

276 

8 

Mitsubishi 3000GT VR-4 Turbo C99) 

4WD 

43,230 

276 

9 

Nissan 300ZX Twin Turbo 2by2 

FR 

43.980 

276 

10 

Mitsubishi Lancer Evolution VI GSR Tommi 

4WD 

32,780 

276 

11 

Mitsubishi Lancer Evolution VI GSR 

4WD 

32,480 

276 

12 

Audi TT 1.8 T quattro | 

4WD 

46,580 

221 

13 

Mitsubishi Lancer Evolution V GSR ; 

4WD 

32,480 

276 

14 

Nissan 300ZX Twin Turbo Zseater ¡ 

FR 

39,900 

276 


MEJOR RELACIÓN PRECIO/RENDIMIENTO EN COCHES DE HASTA 100.000 CRÉDITOS 


Posición 

Coche 

h 

Tipo de tracción 

Precio en Cr. 

Máx. rendimiento (CV) 

1 

Lotus Motor Sport Elise 

r MR 

¡ 100,000 1 

200 

2 

TVR Tuscan Speed Six 

! FR 

80780 * 

359 

3 

Dodge Viper GTS 

FR 

78,680 ! 

449 

4 

Honda NSX Type-S Zero 

1 MR 

i 98.570 

276 

5 

Honda NSX Type-R 

i MR 

j 99,570 1 

276 

6 

Mercedes-Benz CLK 55 

1 FR i 

i 93110 

347 

7 

TVR Griffith 500 

1 fr 

1 62,410 1 

340 

8 

Acura NSX (’95) 

MR 

; 99.570 ! 

276 

9 

Acura NSX (’97) 

MR 

94,790 1 

289 

10 

RUF 3400S 

MR ! 

! 76,740 

305 

11 

Lotus Elise 190 

MR 

' 58,530 1 

190 

12 

TommyKaira ZZ-S 

MR ^ 

■ 56,800 

192 

13 

Chevrolet Corvetta Z06 | 

FR 

54,000 

379 

14 

Volkswagen New Beetle RSi 

4WD . 

70.000 i 

224 

15 

Nissan Skyline GT-R V-spec II (R34) I 

4WD 1 

57,480 1 

276 
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TE INSTRUIMOS EN LAS MALAS ARTES DE LA PSS 

¿QUÉ COCHE ELEGIR? CONTINUACIÓN... 

MEJOR RELACIÓN PRECIO/RENDIMIENTO EN TODOS LOS COCHES 


Posición Coche ' Tipo de tracción , Precio en Cr. Máx. rendimiento (CV) 


JSI1.IUII 

1 

Suzuki Escudo Pikes Peak Versión 

4WD 

100,00,00 

981 

2 

Panoz Esperante GTR-1 

FR 

200,00,00 

588 

3 

Tickford Falcon XR8 Race Car 

FR 

150,00,00 

599 

4 

Gillet Vértigo Race Car 

FR 

120,00,00 

419 

5 

Chevrolet Corvette C5R 

FR 

100.00,00 

620 

6 

Toyota Castrol Tom’s Supra 

1 fr 

12,50,00 

463 

7 

Flonda Castrol Mugen NSX 

MR 

12,50,00 

473 

8 

Lister Storm V 12 Race Car 

1 

119,80,00 

593 

9 

Nissan Pennzoil NISMO GT-R 

FR 

, 785,000 

493 

10 

Jaguar XJ220 Road Car 

MR ! 

1 780,000 

516 

11 

Shelby American INC Cobra 

FR 

500.000 

485 

12 

Pagani Zonda 5 

MR 

352,440 

543 

13 

RUF CTR 2 

4WD 

382,000 

512 

14 

Lancia Delta HF Intergrale Rally Car 

4WD 

500,000 

295 

15 

Aston Martin V8 Vantage 

i fr 

455,000 

550 


Hemos incluido una lista completa de todos 
los coches conocidos del juego. Ve 
tachándolos a medida que los consigas. 


ACURA 

3 2 CL Type-S (2000) 

Integra Type-R (1996) 

NSX (1993) 

NSX (1997) 

RS-X Type-S (2001) 

ALFA ROMEO 

156 V6 2 5v 

ASTON MARTIN 

DB7 Vantage Coupe (2000) 

V8 Vantage (1997) 

V12 Vanquish (2000) 

AUDI 

S4 (1999) 

TT 1 8 T Quattro (2000) 

BMW 

328CI (1999) 

CHEVROLET 

Camaro SS (2000) 

Camaro Racer (2001) 

Camaro Z28 (1997) 

Corvette C5-R (2000) 

Corvette ZOO (2000) 

Corvette QrandSport (1996) 

CHRYSLER 

PT Cruiser (2000) 

Viper GT5R Team Oreca (2000) 

CITROEN 

Xsara Rally Car (1999) 

DAIHATSU 

Cuore TR-XX Avanzato R (1997) 
Sirlon X4 (1998) 

DODGE 

Viper GTS (1998) 

Viper GTS R Concept (2000) 

n 

F094/H 

F094/S 

F686/M 

F090/S 

F687/S 

F688/S 


FIAT 

Coupe furbo Plus (2000) 

FORD 

Escort Rally Car (1998) 

Focus WRC (1998) 

GT40 (1966) 

GT40 Gulf Racer (1969) 
Mustang SVT Cobra R (2000) 

GILLET 

Vértigo Race Ca^ (1997) 

HONDA 

Accord Euro R (2000) 

Arta NSX (2000) 

Castrol Mugen NSX (2000) 
Civic SiR-ll (1993) 

Civic Type-R (1998) 

CRX 1 6 VTi (1995) 

Integra Type-R (1998) 

NSX Type-R (1992) 

NSX Type-S Zero (1997) 
Raybrig NSX (2000) 

S2000 (1999) 

S2000 LM Race Car (2000) 
S2000 Mugen Tuned (2000) 
S2000Type-V(2000)“ 

JAGUAR 

XJ220 Race Car (1992) 

XJ220 Road Car (1992) 

XKR Coupe (1999) 

LANCIA 

Delta HF Intégrale Rally Car 

LISTER 

StormV 12 Race Car (1999) 

LOTUS 

Elise 190 (1998) 

Esprit Sport 350 (2000) 
Esprit V8-SE (1998) 

Motor Sport Elise (1999) 

MAZDA 

787B (1991) 

Demio GL-X (1999) 

MX-5 (1989) 

MX-5 (1995) 

MX-5 1 8i (2000) 



MX-5 1 8RS (1998) 

RX-7 LM Race Car (2000) 

RX-7 RS (1998) 

RX-7 RZ (2000) 

RX-8 (2001) 

Savanna RX-7 Infini IH (1990) 

MERCEDES-BENZ 

CL600 (2000) 

CLK 55 (2000) 

CLK Touring Car (2000) 

SLK 230 Kompressor (1999) 

MINE'S 

GTR Nl V-5pec(2000) 

Lancer Evolution VI GSR 

MINI 

Cooper 1 3t (1999) 

MITSUBISHI 

'5000GT VR-4 Turbo 0995) 
3000GT VR-4 lurbo (1999) 

FTO GP Versión R (1997) 

FTO LM Race Car (2000) 

Lancer t.volution IV GSR (1995) 
Lancer Evolution V GSR 0998) 
Lancer Evolution Vi GSR (1999) 
L-dncer Evolution VI GSR Tommi 
Makinen Edition (2000) 

Lancer Evolution Vi R5 (1999) 
Lancer Evolution VI) GSR (2001) 
Lancer Evolution Vil Rally Car 
Prototype (2001) 

Lancer Evolution Vil RS (2001) 

MUGEN 

Mugen 52000 (2000) 

NISMO 

400R (1996) 

GT-R LM Road Car (1995) 
SkylineGl RR-tune (2000) 



Skyhne GTR 5- tune (2000) 

NISSAN 

200SX (1996) 

2005X Type-X (1996) 

300ZX Twin Turbo 2by2 (1998) 
300ZX Twin Turbo 2seater 
(1998) 

Calsonic Skyline (2000) 

C-West Razo Silvia (2001) 
Loctite Zexel GTR (2000) 
Pennzoil NISMO GTR (1999) 
R590 GTl LM Race Car (1998) 



R390GT1 Road Car (1998) 

Silvia K's 1800CC (1988) 

Silvia K’s 2000CC (1991) 

Silvia spec-R Aero (1999) 

Silvia Varietta (2000) 

Skyline GTR V-spec R33 (1997) 
Skyline GTR V-spec II R32 (1994) 
Skyline GTR V-spec R34 (1999) 
Skyline GT R V-spec II 
R34 (2000) 

Skyline GTS-t Type-M (1991) 

Z Concept (2001) 

OPEL 

Astra Touring Car (2000) 
Speedster (2000) 

Calibra Touring Car (1995) 

PAGANI 

Zonda C 12 (2000) 

Zonda C 12 Race Car (2000) 
Zonda S (2000) 

PANOZ 

Esperante GTR-I (1998) 

PEUGEOT 

206 Rally Car (1999) 

206 516(1999) 

RENAULT 

Clio Sport Race Car (2000) 

Ciio Sport V6 24V (2000) 

RUF 

3400S (2000) 

CTR 2 (1996) 

RGT (2000) 

SHELBY 

Cobra (1967) 

SPOON 

Civic Type-R (1999) 

S2000 (2000) 

S2000 Race Car (2000) 

SUBARU 

Impreza 22B STi (1998) 

Impreza LM Race Car (1999) 
Impreza RalF/ Car (1999) 
impreza Rally Car 
Prototype (2001) 

Impreza Sedan WRX STi (2000) 
Impreza Sedan WRX STi 
Versión VI (1999) 


Impreza Sports Wagón 
WRX STi (2000) 

Impreza Wagón WRX STi 
Versión VI (1999) 

Legacy B4 Blitzen (1999) 

Legacy B4 RSK (1998) 
legacy Touring Wagón 
GT-B (1996) 

SUZUKI 

Alto Works SUZUKI Sports 
Limited (1997) 

Escudo Pikes Peak 
Versión (1998) 

TICKFORD 

i^alcon XR8 Race Car (2000) 

TOMMYKAIRA 

ZZ II (2000) 

ZZ-S (1999) 

TOM'S 

X540 Chaser (2000) 

TOYOTA 

Altezza AS2000 Lexus IS (1998) 
Altezza LM Race Car (2000) 
Altezza RS200 (1998) 

Castrol Tom's Supra (2000) 
Célica GT-Four (1995) 

Célica SS-II (1995) 

Célica SS-II (1999) 

Célica Rally Car (1999) 

Corolla Rally Car (1999) 

Denso Sard Supra (2000) 
GT-One Race Car (1999) 

GT-One Road Car (1999) 

MR2 (1999) 

MR2 G-Limited (1998) 

MR2 GT-S (1998) 

Sprinter Trueno GT-Apex (1985) 
Sprinter Trueno GT-Apex 
Shigeno Versión (2000) 
SuperAutoBacs 
Apex MR-S (2000) 

Supra RZ (1997) 

Supra SZ-R (1997) 

Varis Euro Edition (2000) 

Varis RS 15 (2000) 

TRD 

Celda TRD Sports M (2000) 

TVR 

Griffith 500 (1998) 

Speed 12 (2000) 

Tuscan Speed Six (2000) 

VAUXHALL 

Astra Touring Car (2000) 

Calibra Touring Car (1995) 

VX 220 (2000) 

VOLKSWAGEN 

Lupo Cup Car (2000) 

New Beetle (2000) 

New Beetle Cup Car (2000) 
New Beetle RSi (2000) 
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EXTERMINATION 


■aajllllMUlI RIEME 


las botas y saca el insecticida, es el momento de realizar una auténtica matanza de bichos con 
nuestro cuestionario para el Lanzador Definitivo, las placas de metal y esas malditas chapas. 









OBJETIVOS 

Extermination no es. exacta- 
mente, el juego más complicado 
del mundo, fiosotros lo termina- 
mos tras unas siete horas de pá- 
nico machacando bichos Sin em- 
bargo. hemos recibido Lin montón 
de e-mails de personas que se 
han quedado atascadas en las 
partes más complicadas Así que, 
para intentar calmar la marea un 
poco, hemos respondido a vues- 
tras dudas más frecuentes. Para 
que todos lleguéis al final 

DALE LA CHAPA 

Como somos unos perfeccio- 
nistas. también hemos incluido 
una lista de cosas a las que de- 
berías prestar atención. incluido 
el maravilloso Lanzador Defini- 
tivo V las inútiles chapas para el 
perro Consíguelas todas Por 
otro lado, con la ayuda que en- 
contrarás en estas dos páginas 
deberías tener material suficiente 
para alcanzar el final det juego 
Por lo tanto, si tienes más du- 
das que no están resueltas aquí, 
dale un par de vueltas al juego, 
pues no deben ser tan compli- 
cadas 





CUESnONARIO INSECTIL 


Nada de rodeos, directos al grano. 





PS02tnDKnMM... 


PSUMJUUOZOOI 

¿ ^ A pesar de que la historia es poco pro- 
H I funda y le auguramos un futuro más 
bien corlo, Extermination es una conseguida 
mezcla de acción, tiroteo y pánico cerval. 
Puedes esperar un buen montón i 
de golpes de efecto y emoción 
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TIHOUPEIISIMOS.. 

Es dennasiado corto para con ertii.>e en un 
clásic ■. pero se disfruta 
a tope durante todo el 
falo cpje dura. Una 
gozada. 



P: ¿Cómo inutilizas las trampas láser? 

R: De la misma manera que inutilizas las ametrallado- 
ras de vigilancia; cortando con cuidado el trocito que las 
ata a la pared con tu cuchillo. Lo mejor es utilizar un cor- 
tecito pequeño (o @). puesto que es más certero. 

P: ¿Por qué mi salud nunca pasa de 60? ¿Qué pasa 
con los otros 40? 

R: Cualquier infección hace que tu salud se reduzca a 
60. Usa las Jeringuillas de Energía o una Vacuna en la 
máquina MT5 para reducir la infección a 0% y au- 
mentar tu salud hasta 100 otra vez. 

P: Verás, lo que ocurre es que s/ tenía la contraseña 
para el ascensor, pero resulta que la he perdido. ¿Me 
puedes ayudar? 

R: La contraseña es 51204791. 

P: No puedo acabar con ningún enemigo a excepción 
de las hidras. ¿Alguna sugerencia? 

R: Pon tu punto de mira en el “corazón” brillante de 
los enemigos o estarás disparándoles toda tu vida. 

P: ¿Dónde está mi primera placa de metal? 

R: La primera placa la tiene tu compañero de equipo, 
que se encuentra en la habitación donde tienes que 



Si ia infección está muy avan-¡ 
zada. no intentes recuperarte medi- 
ante botiquines o estimulantes, pues 
te quedarás sin energia enseguida.| 
Los estimulantes sólo curan tnfec*^ 
dones siempre que éstas no lleguen 
al 100%. Lo único que te curará será 
una vacuna MTS inyectada mediante 
una máquina MTS. 



escalar el elevador mecánico. Es algo complicado, 
puesto que está escondido en una esquina, pero por 
lo menos aparece en el radar para placas de perro... 

P: Genial. Y... je Je... verás, siento mucho ser un pe- 
sado, pero... ¿Dónde está la segunda? 

R: Se encuentra en la sección D de una habitación ac- 
cesible sólo a través de los conductos de aire. En la 
habitación que tiene los tableros de información, pa- 
redes de telarañas y varios perros de vigilancia, hay 
una entrada a un conducto de ventilación en el piso 
superior. Introdúcete en él y toma la derecha en la in- 
tersección, lo que hará que caigas en el interior. Mé- 
tete en el conducto de ventilación de la pared opues- 
ta y síguelo hasta que llegues a una habitación con 
materia orgánica y dos cadáveres. En esta habitación 
se halla la segunda placa metálica entre otras cosas. 
También puedes utilizar el radar para placas de perro 
para ayudarte a conseguir tus cosas. 

P: Acabo de entrar en el área de alta seguridad de la 
Torre de Control después de que Cindy descifrara el 
código. Estoy frente a una muralla de agua y un sis- 
tema de refrigeración. Aun cuando pongo en marcha 
el sistema de ventilación no sucede nada ¿Qué hago? 
R: Lo que necesitas es tomar una carrerilla lo más 




EXTERMINATION 


EL LANZADOR 
DEFINITIVO 

Parte A 

Cuando estés en el área 7 en 
la parte delantera del com- 
piejo, te atacarán dos mons- 
rtruüs de seis piernas Los pue- 
des esquivar (probablemente) si 
saltas a la parte trasera de un ca- 
mión Echa un vistazo a la caja del 
camión para asegurarte 

Parte B 

En el área 12 (complejo de inves- 
tigación. nivel 2) te encontrarás 
con un cadáver en las escaleras 
entre la filtración de agua y el ala 
B. que está cerca de una tarjeta 
con clave Usa la tarjeta en la puer- 
ta de segundad cerca del final del 
nivel y. después, registra las dos 
cajas de la habitación cuya cerra- 
dura desbloqueas 

Partee 

En el Área de Máxima Segundad 
encontrarás una puerta que re- 
quiere el uso de las 24 unidades 
de energía para abrirse (y en cuyo 

■ interior se halla la última pieza que 
necesitas para el Lanzador Defi- 
nitivo) No hace falta decir que a 
partir de aqui, las cosas se ponen 
auténticamente asquerosillas. 


COMO ACABAR CON 
EL JEf E DE 
TENTACULOS 

Lo primero es lo primero Tras la es- 
cena de corte recoge rápidamente 
el lanzagranadas que hay frente a 
ti y agrégalo a tu SPR4 Evita el ten- 
táculo moviéndote sin parar, de- 
teniéndote tan sólo para disparar al 
corazón del jefe cuando se deja ver 
No te acerques demasiado a la parte 
del jefe que está sujeta a la pared 
o escupirá un gas verde que te 
herirá e infectara Vigila también el 
ataque oscilante del jefe, que sólo 
puedes evitar manteniéndote pe- 
gado a la pared que hay cerca del 
centro Es uno de los oponentes 
más astutos que encontrarás. 
Aunque saber esto no sea de 
mucha ayuda 





grande posible y lanzarte contra la muralla de agua lo más lejos que 
puedas. Rápidamente corta la cañería con tu cuchillo y debería des- 
prenderse. Ahora puedes poner en marcha el sistema de refrigera- 
ción para congelar el agua, la cual se puede romper fácilmente con 
el 5PR4 o tu cuchillo. Si accionas el interruptor cerca de la cascada en 
primer lugar, verás un pequeño reguero de agua que te muestra dón- 
de dirigir tu disparo. 

P: ¿Se te concede alguna recompensa por conseguir las 1 5 chapas 
de identificación? 

R: Absolutamente ninguna. Lo sentimos. 



¡ALARMA! 


'm 


ANIQUILACIÓN 

Apenas hayan pasado los títulos de crédito, salva el juego Una vez ha- 
yas hecho esto, ve a pantalla de cargar juegos (verás un juego llama- 
do "^trasera del complejo’’ en letras amarillas) Cárgalo para comenzar 
un nuevo juego con 500 balas, 50 cartuchos de escopeta. 30 grana- 
das. 1 000 unidades de fuego y 25 misiles para el Lanzador Definiti- 
vo. así como una pila de salud Desgraciadamente, no hay Lanzador 
Definitivo, pero tampoco te puedes quejar. 


¿Cómo acabo con... Roger? 

En primer lugar, destruye todas las la- 
tas explosivas que puedas de modo 
que no te las encuentres más tarde 
reventando en tus narices. Colócate 
en la plataforma central para que le 
resulte difícil alcanzarte. Cronometra 
tus granadas para que una de ellas le 
alcance justo antes de que él ataque. 
Si agotas tu provisión de granadas, 
utiliza la mirilla de francotirador para 
aumentar tu visión de su cuerpo y 
apunta a los puntos amarillos. Lásti- 
ma... en otras partes del juego pare- 
ce un chaval tan agradable... 


Si notas que estás perdiendo 
salud en una habitación vacía, pro- 
bablemente se deba a que estás so- 
bre un charco de HO-213. Si atravie- 
sas un charco de agua y ésta se 
levanta y se vuelve verde, no per- 
manezcas ahí mucho tiempo... 


CÓMO ACABAR CON EL JEFE FINAL 

Al comienzo de la batalla final, observa el movimiento de Origin 5i per- 
manece en la parte trasera del aerodeslizador la mayor parte del tiem- 
po. utiliza los cañones superiores del camión para dispararle 5i, por el 
contrario, se queda en los lados, sube por la escalera, alcanza el co- 
rredor que hay al final del bote y utiliza la cinta para hacerte con la 
ametralladora y repasarlo a balazos Si utilizas la ametralladora ten cui- 
dado con el recalentamiento, porque si no le llevará un tiempo en- 
friarse para poder volver a ser utilizada Si ves que te disparan burbu- 
jas utiliza tu arma para hacerlas explotar en el aire antes de que te 
puedan infectar Tras vanos impactos. Ongin salta a bordo Es en este 
punto donde agradecerás haberte tomado la molestia de buscar to- 
das las piezas del Lanzador Definitivo 

Cuando Origin se derrumba, tendrás que luchar contra tu doble 
Súbete al cajón para evitar a las hidras y dispara un misil de Lanzador 
a la cubierta para eliminarlas Baja y escóndete tras los cajones para 
esquivar el fuego de tu doble y asómate ocasionalmente para lanzar 
alguna que otra granada o algún misil del Lanzador al jefe No per- 
manezcas escondido todo el rato o él empezará a lanzarte misiles. 





PONLES TU MARCA 

En caso de que seas un coleccionis- 
ta obsesivo y quieras recoger cada 
una de las placas de identificación 
que aparecen en el juego, aquí tie- 
nes una lista de donde encontrarlas 

1 HANS GRANT, SOLDADO DE PRIMERA 

Localización; junto al elevador, tras ha- 
ber matado al monstruo del ascensor 

”2FERRYLTHERADIS,CAB0 

Localización: En el suelo junto a la pa- 
red de hielo, justo cuando muere 

*3 IHOMASTAYIOR, SOLDADO DE PRIMERA 

Localización: junto a la chapa de iden- 
tificación número dos 

M ARTHURMCDONNEL, CABO PRIMERO 

Localización: En la Torre de Control, 
junto a la construcción que contiene 
la computadora 

"5R0SSDICKS0N,CAB0 

Localización. En la plataforma de car- 
ga de trenes entre los cajones, justo 
después de que el tren haya atrave- 
sado la barrera 

"6 ROBERT CAMERON, SARGENTO 

Localización: junto al vehículo volca- 
do mientras te diriges a colocar el pri- 
mer detonador 

*7 DAVID MUELLEN, SARGENTO 

Localización: En la sala de infoimación, 
justo detrás de los cajones metálicos 

*8 KENLESCHNER, SARGENTO PRIMERO 

Localización; En el Puerto Naval se- 
creto, justo detrás de ti antes de que 
embarques en el LCAC 

*9 EDCOLLET, SUBOFICIAL 

Localización: En el techo del ala B ba- 
jo el helipuerto 

■10 LANCE MCLAFFIEN, SUBOFICIAL 

Localización: Laboratorio de Investi- 
gación del nrvel 2. justo antes de ir a 
por el detonador nümeio dos 

■11 CHRISDEETMAN, TENIENTE SEGUNDO 

Localización: En la planta de depura- 
ción de agua, justo antes de entrar en 
ella por primera vez 

^2 MAnSHUGGART, TENIENTE PRIMERO 

Localización: En lo alto del edificio ex- 
terior. justo antes de volar la torre. 

■13 KURTJOLATA, CAPITÁN 

Localización. En los conductos de ven- 
tilación. cuando te diriges a por la pla- 
ca número dos 

*14 ROGER GRIEGMAN, SARGENTO 
PRIMERO 

Localización: En la plataforma, des- 
pués de golpearle 

■15 MIRE MADIGAN, ALCALDE 

Localización: En la plataforma, justo 
después de que salga con la bomba 






Si no consigues aclararte con ese artilugio de plástico negro que 
ronronea justo debajo de la tele de tu cuarto es que necesitas los 
consejos de un experto. Y en PS02 no tenemos uno, sino dos: os 
presentamos a Tote y a Kiko-Iñaki, los mecánicos consoleros que 

solventarán todas tus dudas. 



ENCHÚFAME 


••• 


Memory Card: un objeto negro, pe- 
queño y, a menudo, denostado que, 
no obstante, puede llegar a conver- 
tirse en una de las inversiones más 
acertadas de tu faceta consolera. A 
pesar de su aparente sencillez de uso, 
todavía hay algunos misterios, no re- 
sueltos para muchos, que envuelven 
a nuestra amiga de bolsillo. Un ejem- 
plo: en ocasiones, la dichosa tarjetita 
se empeña en borrar, sin motivo apa- 
rente, todos los juegos que guardá- 
bamos como oro en paño. ¿Cómo po- 
demos evitar que esto suceda? Más 
dudas: ¿de qué va todo ese rollo del 
sistema MagicGate de Sony? ¿Cómo 
funcionan las tarjetas Action Replay 
y DVD Región X? Como siempre, he- 
mos acudido a los infalibles Tote y Ki- 
ko-lñaki para que investiguen a fon- 
do el complejo universo de las tarjetas, 
con el fin de recomendar las mejores 
opciones del mercado. 


PROBLEMAS 
DE MEMORIA 

Las Memory Card estándar de la PS2 
pueden almacenar hasta 8 MB de da- 
tos, una barbaridad comparado con 
el solitario MB de las antiguas tarje- 
tas de la PSone. Para que te hagas 
una idea más exacta de lo que su- 
pone esta capacidad, piensa que una 
partida normal de GT3 necesita un 
espacio, más o menos, de 90K. Jue- 
gos más grandes, como La Fuga de 
Monkey IslandWegan hasta las lOOOK 
(1 MB), ya que los datos almacena- 
dos son más complejos. Por norma 
general, podría decirse que en una 
Memory Card estándar puedes guar- 
dar hasta 30 juegos. Si necesitas más 
espacio, siempre queda la opción de 
borrar juegos viejos. 

Pero es que no quiero borrar nada. . . 
Entonces puedes comprar otra 
Memory Card o bien, y esto corre 
por tu cuenta y riesgo, hacerte con 
un mecanismo de expansión no 
oficial (repetimos, no ofíciaí}, como 
la Memory Station de 16 MB de Joy- 
tech. Su funcionamiento es senci- 
llo: basta insertar tu tarjeta están- 
dar en la estación base para que la 
memoria se amplíe hasta unos in- 
creíbles 24 MB de RAM. A pesar de 
tratarse de un producto no oficial, 
procura utilizar una tarjeta Sony ofí- 
cial, ya que de lo contrario no fun- 
cionará. Otro sistema es el Memory 
Link Pro. pariente cercano del Dex- 
drive para PSone. Este sistema te 
permite bajar o cargar ficheros guar- 
dados de la red, mediante una co- 
nexión USB/paralelo, entre el PC y 
la PS2. Los datos se almacenan en 
el disco duro de tu PC y se trans- 
fieren a la Memory Card en pe- 
queños bloques que se activan 
cuando los necesitas. 


TARJETAS 
LIBERADORAS 
DE DVD 

Como ya sabrás, las películas en for- 
mato DVD están codificadas por re- 
giones. Hay un total de seis territorios, 
y a España le corresponde la región 2. 





Los reproductores de DVD funcionan úni- 
camente con películas de su mismo terri- 
torio, de modo que en el aparato de tu ca- 
sa no puedes ver una peli codificada en el 
formato americano de región 1. De este 
modo, las productoras cinematográficas 
no se ven obligadas a realizar el estreno 
de una cinta en todo el mundo a la vez y. 
de paso, impiden que la gente se compre 
un DVD de importación antes de que la 
película en cuestión se estrene en las pan- 
tallas o en vídeo en su país. Sin embargo, 
la tarjeta DVD Región X de Datel liberan 
cualquier código regional, capacitando así 
a tu PS2 para que reproduzca discos en 
DVD provenientes de cualquier parte del 
mundo. Con un simple cartucho y el CD 
adjunto, podrás comprar estrenos ameri- 
canos de primera fila tales como El Pla- 
neta de los Simios. Eso sí, ni se te ocurra 
llorar desconsolado cuando la Warner Bros 
vaya a la quiebra. 

CARTUCHOS 
DE TRUCOS 

Estos cartuchos llevan dando guerra des- 
de hace años, y ofrecen una serie de be- 
neficios de incalculable valor para los ju- 
gadores más insaciables. Por ejemplo, 
gracias al Action Replay 2 podrás disfrazar 
a Solid Snake de vigilante, o bien propor- 
cionarle cantidades infinitas de munición 
y energía. Basta con insertar el cartucho, 
seleccionar el truco deseado en el CD ad- 
junto y cargar el juego al modo tradicional. 
Cada día aparecén nuevos trucos. 

MAGICGATE%o 

No te asustes, que no es tan místico co- 
mo parece. En pocas palabras, se trata de 
la tecnología de protección del Copyright 
que ha desarrollado Sony. Su objetivo es 
salvaguardar información digital, y su di- 
visión musical ha sido la primera en po- 
nerla en práctica para evitar copias “no 
autorizadas", pirateos varios y la trans- 
misión de contenidos musicales en for- 
mato digital. El Memory Stick Walkman 
de Sony lo incorpora de serie: Con este 
aparato, puedes utilizar una Memory Stick 
MagicGate%o de 64 MB para almacenar 
hasta dos horas de música, que puedes 
bajarte del PC. La misma tecnología se 
emplea en la Memory Card de la PS2; se- 
gún fuentes bien informadas, cada tarje- 
ta incorpora un “circuito ferroeléctrico de 
encriptación/ decriptación" (imamma mia!) 
para regrabado rápido o almacenamien- 
to de datos. 


¿Por qué se borran las partidas guardadas? 
¿Cómo podemos evitarlo? Tote tiene la solución. . . 


EL RINCON DE TOTE 


INSERTA LA TARJETA 
ANTES QUE NADA 
Según informa Sony, en nue- 
ve de cada diez casos, los pro- 
blemas de grabación de las 
Memory Cards se deben a 
errores de uso. Casi todos los 
juegos cargan la información 
de la tarjeta de memoria de 
forma automática nada más 
insertar el juego, de modo que 
si insertas o desconectas la 
tarjeta en ese momento (o 


mientras el juego guarda la 
partida), lo más probable es 
que padezcas algún tipo de 
problema. La pérdida de da- 
tos grabados redunda en una 
mala leche considerable, y lo 
sabemos porque lo hemos pa- 
decido en nuestras propias 
carnes. De lo que sí estamos 
seguros es de que ni inserta- 
mos ni retiramos la Memory 
Card cuando no debíamos ha- 
cerlo. 


LIMPIEZA OCASIONAL 
Un buen sistema es revisar de 
vez en cuando el contenido de 
tu Memory Card para organi- 
zado, borrando las partidas guar- 
dadas que ya no necesitarás. 

AVISO PARA EL MULTITAP 
Un último consejo: en el ma- 
nual de la PS2, Sony advierte 
que no "se debe insertar la Me- 
mory Card (8 MB) (para PlavS- 
tation 2). o la Memory Card" en 


el puerto del mando uno cuan- 
do utilices el MultiTap SCPH- 
1070. En caso contrario, "pue- 
den perderse los datos". Lo 
mismo sucede si utilizas la Me- 
mory Card y el MultiTap en los 
puertos del segundo mando. 
No confirma si este proceso 
adulterará la tarjeta, pero no 
estaría de más contemplar es- 
ta posibilidad. (Sony reco- 
mienda el uso del MultiTap pa- 
ra PS2 SCPH-10090 E). 


ACTION REPLAY 2 

Desarrollador: Datel 
Capacidad: N/D 
Extras: Permite activar trucos 
y mejoras no oficiales en los 
juegos. 

Compatible con; Más de 59 
juegos, y subiendo. 


MEMORY STATION 16 
MB DE JOYTECH 

Desarrollador: Datel 
Capacidad: 24 MB (con la 
Memory Card de 8 MB 
estándar de Sony) 

Extras: No funciona sin tarje 
tas de memoria oficiales. 
Compatible con: Memory 
Card oficial de Sony. 


DVD REGION X 

Desarrollador: Datel 
Capacidad: N/D 

Extras: Evita la aparición de la pantalla verde 
con el Euroconector. 

Compatible con: DVDs multiregión. 


TARJETA SONY 8 MB 

Desarrollador: Sony 
Capacidad: 8 MB 
Extras: Ninguno 
Compatible con: Todos los 
juegos P52. 


SCPH-10020U 




Memory Card (8 MB)(tor Playstation » 2 ) / 

Memory CardíCanoM»>mcMre)(8 MB)(poi>rPiayStattoo*2) 





LA OPCIÓN OFICIAL 

MEMORY CARD 8 MB DE SONY 
Desarrollador: Sony 
TOTE OPINA: Es un poco cara, pero te 
evitarás problemas concernientes a la 
tarjeta de memoria. Además, el diseño de 
la Memory Card de Sony no desentona con 
tu PS2, algo que no puede decirse de esa 
gama de productos de colores estridentes 
de otros fabricantes. Eso sí. si te quieres 
ahorrar una pasta, cómprate una tarjeta no 
oficial e intenta guardar una partida de 
Ridge Racer 5. a ver qué pasa. 

KIKO-IÑAKI OPINA: Cada vez que guardo 
una partida la meto en un cajón diferente, 
y tengo el armario tan desordenado que 
luego no sé dónde la he puesto, y no 
puedo jugar. 


LA OPCIÓN DEL CINEFILO 

DVD REGION X 
Desarrollador; Datel 

TOTE OPINA: Introduce el cartucho, accede 
al disco, y elige la región que desees liberar. 
La adquisición de películas de importación 
es un poco más complicada. Encontrarás 
los últimos lanzamientos en DVD en la 
web. Una película de estreno en DVD como 
The Mexican, te costará unas 4.000 
pesetas. No obstante, muchos 
lanzamientos en DVD se producen de 
forma simultánea en todo el planeta. Se 
trata de películas tales como Star Wars: 
Episodfo 1 ; La Amenaza Fantasma. 
KIKOIÑAKI OPINA: A ver si pillo las pelis de 
Chiquito de la Calzada. Son tan buenas que 
me parto, oye. 

LA OPCIÓN DEL TRAMPOSO 

AaiON REPLAY 2 
Desarrollador: Datel 

TOTE OPINA: El mejor método para alargar 
la vida de tus videojuegos. Imagina jugar a 
MGS2 con Snake vestido de vigilante. 
Seguro que es mucho más divertido que 
disfrutar de energía infinita en Onimusha 
blandiendo la espada Bishamon. Si siempre 
haces trampa, nunca mejorarás tu técnica. 
Seguro que completas el juego pero, ¿para 
eso te gastaste 10.000 cucas cuando te lo 
compraste? Piénsalo bien. 

KIKO IÑAKI OPINA: Mi mamá me dice que 
eso de hacer trampas está muy feo, pero 
es que si no las hago, no soy capaz de 
pasar ni de la pantalla de arranque. 


PS02 087 






EL SECRETO DEL EXITO 
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EL BOCAZAS 

LOS ASUNTOS MÁS PELIAGUDOS SRJESTOS SIN TAPUJOS 

NAVIDAD: 


EPOCA DE ¿MZ? 




C uándo fue la última vez que viste 
un título realmente original y ex- 
cepcional encaramarse al primer 
puesto de las listas navideñas? Es 
una pregunta complicada, debe- 
mos admitirlo, así que te daremos 
unos cuantos minutos. 

Mientras, le preguntaremos a Jasón Rubín, co- 
fundador de los padres de Crash, Naughty Dog, 
cómo se lo hará su supuesto futuro exitazo, jak 
and Daxter, para revolucionar los videojuegos 
en esta Navidad: “Bueno, está jak. el protago- 
nista rubiales. Viene a ser como tu alter ego. Es 
un tipo callado, un joven que tiene que de- 
mostrarse a sí mismo lo que vale. Luego está 
Daxter. el tío naranja que lleva en el hombro, un 
ii\ 


ése? Bueno, antes que ése. la cosa se vuelve 
confusa, porque ahora lo que quieren es títulos 
que lleven la garantía de que se van a vender 
como churros. No se gana pasta gansa con un 
juego de hábil programación; se gana siendo 
hábil con las hojas de cálculo. 

Intentar predecir cuál será el número uno en 
Navidad no es tan difícil como pudieras pensar. 
“No es difícil — afirma John poweil, director ge- 
rente de la cadena americana de distribución 
de software Gaming World — . porque van a ser 
exactamente los mismos juegos de siempre. 
No vamos a correr riesgos con un producto co- 
mo AirBIade porque no sabemos de qué será 
capaz. Tengo reticencias hasta con Devil May 
Cry. Ese juego será fenomenal, pero para no- 


INTENTAR PREDECIR CUAL,SERA EL NUMERO UNO 
EN NAVIDAD NO ES TAN DIFICIL COMO PARECE" 


amigo suyo que ha sido transformado por ac- 
cidente en esa clase de roedor. A él esto no es 
que le haga mucha gracia, con lo cual ambos 
intentan que recupere su forma original. Daxter 
es mucho más sarcástico e ingenioso; es el que 
más habla y hace gala de un humor muy visual”. 
Pues vale. Hay dos cosas que nos vienen de in- 
mediato a la cabeza. En primer lugar, para ser 
justos con él, Rubín hablaba más de la premisa 
de su juego que de sus habilidades para hacerte 
babear con sus oropeles, pero, aun así, jak and 
Daxter, como idea, está un poco falto de inspi- 
ración. No nos malinterpretes, la verdad es que 
tenemos ganas de que aparezca, pero quizá sea 
más por lo que promete ofrecer a nivel técnico 
que en términos de jugabilidad. De hecho, es 
probable que Jak and Daxter — y no es que es- 
to nos moleste — no sea más que una versión 
más atractiva, vistosa y abierta de Crash Ban- 
dicoot, cuya esencia, como todos sabemos, era 
bien sencilla. 

REFRÍE QUE ALGO QUEDA 

¿Podría ser que el hecho de que Naughty Dog 
esté básicamente reconstruyendo Crash con di- 
ferentes personajes y un entorno más grande 
afectara a sus ventas potenciales o sus esfuer- 
zos por llevarse el codiciado número uno de las 
listas? La respuesta, probablemente, es no. 
Así pues, ¿cuándo fue la última vez que viste 
un título realmente original y excepcional enca- 
ramarse al primer puesto de las listas navide- 
ñas? ¿Con Metal Gear Solid . quizá? Y ¿antes que 


sotros es una cantidad incierta. Y en Navidad 
no quiero incertidumbre.” 

E incertidumbre significa títulos nuevos y origi- 
nales. Pero hay una vía de entrada. 

Resulta irónico, pero, debido a su dimensión y la 
oportunidad de rentabilidad que representa, la 
Navidad es una época en la que de hecho pue- 
des obtener unos beneficios decentes por ex- 
perimentar de forma osada, ya que hay más gen- 
te comprando juegos que en cualquier otra fecha 
del año. Pero si el dinero que se puede ingresar 
con originales es respetable, el pastón que se sa- 
ca de las secuelas — cada vez con retoques más 
leves — y de las licencias de grandes nombres 
alcanza proporciones astronómicas. 

PECADO ORIGINAL 

“No soy un experto en vuestro mercado euro- 
peo — prosigue John Poweil — , pero diría que 
es aún más previsible que el nuestro. Si va a sa- 
lir un título de la serie FIFA, ahí tenéis vuestro 
juego número uno.” 

“Me sabe mal por compañías como Capeom. 
Criteñon y Konami” dice un desarrollador para 
PS2 que prefirió permanecer en el anonimato. 
“O sea. esta gente se quema los cuernos in- 
tentando crear algo nuevo y emocionante, pe- 
ro a nadie le importa un bledo. Mira Devil May 
Cry: Supongo que le irá bastante bien porque 
se ha hablado mucho de él en la prensa, pero 
¿cosas como Silent Hill Z y Burnout’ Nadie va 
a escogerlos antes que FIFA y Tony Hawk's 3. 
Esos chavales van a por lo que conocen. 


La batalla por el primer lugar en el lucrativo podio de 
Navidad ya ha empezado. Pero ¿quién subirá a lo 
alto? ¿Y quién no? PS02 se dispone a anticipar a 
quién traerán carbón. 





VIVE R Arido pero no dejes un bonito cadáver. El vertigi- 
noso juego de Criterion merece estar ahí arriba cuando llegue 
Navidad. 


frágil como Burnout: lo está creando uno de los ^ 
estudios de desarrollo que Sony tiene subcon- ^ 
tratados y es, en esencia. Crash Bandicoot. Y re- ^ 
cuerda. Cras/i vendió millones de unidades pa- ^ 
ra PSone. Por supuesto que Acciaim confía en ^ 
que Criterion producirá algo extraordinario, pe- ^ 
ro al lanzar al mercado un juego sin historia te ^ 
la juegas. ¿Qué pasa si nadie lo compra y te has ^ 
gastado millones de dólares en marketing y pu- $ 
blicidad? En estos momentos, sobre todo, con ^ 
el mercado más bien inestable y agitado, los ^ 
editores no van a inyectar dinero a un juego re- ^ 
lativamente desconocido.” ^ 


LA VOZ DEL 
EXPERTO 

UMusmuMUCMPsoa 

Los F^iponsdbtes ds les ju^os 

opinan sobre títulos 

den como rosquilK. otros gn^y 
venden sotos y los que se vu i idgi i 
a s ecas ... 

evidente quelos^andis edi- 
tores buscaupublicarjoeffigque 
encabecen las listes de venta, así 
quee^n muy ai t3nto_^^fi es 
lo que ven^ y qué no. Creo que 
todo editor ha nrpefimentado el 
mal trago de creer en un titulo 
nuevo u orígínat. emocionarse un 
montóitronéi y luego ponerlo en 
las tienda^ ver que no pm na- 
da. Yo he psado por em-v. c-rég- 
m^ s^te queda un cuerpo malí- 
simo. Tras haberse pillado 
demasiada v«s los dedos con 

desarroliadores. creo que ios 
editores han epabilado mucho 
en los últimos años y (^confían 
mucho más de ios nuevos con- 

ÍO! 


I último año finedio ha sido 
una peadílla para la MUustrik 
Sony entregó tarde las PS2; te 
primeros seis mees fueron un 
ttesasU e en términosife=»ijdad 
en los juegos; también s^retra- 
Sron otBB máquineft^on lo cual 
no había compeltenca y s per- 
dió interésen el mercado. Ésta 
es una época de rie^o para to- 
dos y. a menos que cuentes con 
una secuela o la líc^á tes im- 
portante jamás vísta, incluso la 
ivídte va a ser torsa.'* 


Su impresión coincide con la de muchos otros. En- 
tonces, aunque tengas el juego más original de to- 
dos los tiempos, ¿cómo te introduces en un mer- 
cado dominado por los multiventas asegurados? 
¿Cómo se las apañará, pongamos, yak anc/Oaxfer? 
"Jak and Baxter es diferente", afirma lan Selz- 
nik, analista de la industria afincado en Califor- 
nia. “Sony va a respaldarlo con una fuerte in- 
versión, es del mismo equipo que hizo Crash 
Bandicoot y es probable que se lo promocione 
como una secuela no oficial de éste. La sensa- 
ción que tienen en Sony es que aún han de es- 
tablecer una mascota para el sistema, como Ma- 
rio o Sonic. Yo no estoy convencido de que Jak 


y Daxíer vayan a serlo, pero si Sony lo cree así. 
estarán dispuestos a desembolsar un dineral en 
publicidad.” 

De modo que los editores sólo apoyan a los jue- 
gos que saben que van a vender, ¿no? "Por su- 
puesto. eso es tener cabeza para los negocios 
— reconoce Seiznick — . Por eso Sony se gas- 
tará más dinero en Jak and Baxter que Acciaim 
en Burnout." Pero seguro que con Jak and Bax- 
ter sigue habiendo un elemento de riesgo, de 
la misma manera que existe con Burnout, ¿ver- 
dad? "Siempre hay un elemento de riesgo, in- 
cluso con ‘certezas’ como Pokémon o FIFA. Pe- 
ro yak and Baxter no parte de una posición tan 


RETOCA LA TECLA ADECUADA | 

A pesar de esto. Alex Ward, miembro de Grite- ^ 
rion, los desarrolladores de Burnout, no se sien- ^ 
te abatido por las posibilidades de su juego, si ^ 
bien admite que, cuando se trata de un título ^ 
nuevo, debe poseer un gran atractivo. "Estamos ^ 
en un mundo comercial, y el éxito de algunos ^ 
títulos sorpresa demuestra que las grandes ci- ^ 
fras llegan cuando te introduces en el mercado ^ 
de gran consumo de Playstation y ofreces jue- $ 
gos que atraen a un público amplio " Algo que ^ 
la compañía intenta conseguir con el accesible ^ 
y vigoroso Burnout. “El género de las carreras ^ 
es muy competitivo, pero Burnouf destaca por- ^ 
que te brinda la posibilidad de hacer lo que en $ 
la vida real no puedes: conducir como un ma- ^ 
níaco en hora punta y estrellar el coche con re- ^ 
soltados espectaculares". El tiempo dirá si cuen- ^ 
ta con el encanto necesario para conseguir el ^ 
éxito masivo. ^ 

Es lamentable que la industria del videojuego ^ tener qui 

propicie que títulos como Burnout y Bevil May \ 

Oy puedan desaparecer bajo el peso de lo pre- ^ 
visible, pero así ha sido siempre la Navidad y, ' 
en lo que se refiere al comercio de masas, así ^ 
seguirá siendo. El caso más representativo se ^ 
da en la batalla por la supremacía futbolera. Por $ 
un lado tienes la brillantez de Pro Evolution Soc- ^ 
cer y, por la otra, un nuevo FIFA, con algunos ^ 
retoques considerables. Está clarísimo cuál de | 
los dos se venderá más esta Navidad. EA tiene ^ 
la licencia oficial. EA tiene el dinero y. por enci- ^ 
ma de todo, la serie FIFA tiene un larguísimo his- ^ 
torial de éxitos. ^ 


"Los juegos son un negocio, así 
qis un^Kueld de5tleiU Híll te 
lo Ws^o." I 


Akihiro Imamura. KonamI 


"Si yo tuvioaun juego origimii y 
fantástico, esperaría htUlKlaño 
que víene^quitá marzo o abril, 
cuando la gente ya seira aburri- 
do^ losjuegos que adquirieron 
en HavídacL y lo publícaoa en- 
tonces. En Navidad se puiadEBma: 
sar una fortuna; pero también hay 
una competencia deanil demo- 
nios. Yo preferiría enfrentarme a 
lete 


John Poweil. Gaming World 


DMES QUE VIENE 

¿RÉQUCM POR LAS RECRCATTVAS? 
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CORRESPONDIS 

SE PUEDE DECIR MÁS ALTO, PERO NO MÁS CLARO , 



Y TÚ, 

¿NO DICES NADA? 


Si tienes algo que contarnos, ya sea bueno o 
malo acerca de la PS2 y de la revista, 
envíanos un malí a: 


MENTIRAS SOBRE 
LA X-BOX 

Hola. Me llamo Aram y todos los meses 
me compro vuestra revista. Os escribo 
porque he encontrado una comparativa 
en Internet sobre PS2 y Xbox que os 
sacará de dudas. Todos hemos visto los 
anuncios de Microsoft acerca de las incre- 
íbles especificaciones de la Xbox. Parece 
como si la Xbox fuera muchísimo más 
potente que cualquier otra consola de 
nueva generación. Pero, ¿es esto real- 
mente verdad?. Echemos un vistazo más 
de cerca al hardware de la Xbox y la PS2: 
La CPU: 

La mayoría de los cálculos se hacen aquí. 
La Xbox tiene un procesador Intel 
Pentium III que trabaja a una velocidad 
de reloj de 733 Mhz. Es mucho más que 
los 300Mhz a los cuales trabaja la CPU 
de la P52. Pero, ¿hace esto a la CPU de la 
Xbox mejor? No. Aquí están las razones 
por las cuales la CPU de la P52 (Emotion 
Engine) es mucho mejor: 

- El Bus de Datos, la memoria caché, así 
como todos los registros son de 128 bits 
en la CPU de la PS2, mientras que en la 
CPU de la Xbox son de 32 bits. 

- Los 32 MB de memoria Direct Rambus 
DREAM están implementados en la CPU en sí. 

- Su máxima capacidad de cálculo son 
6.2 GFLOP5, mientras que la CPU de la 
Xbox sólo es capaz de controlar poco 
más de 3 GFLOPS. 


- Incorpora dos unidades de enteros de 
64 bits con una unidad de instrucciones 
multimedia 5IMD de 128 bits, dos unida- 
des independientes de cálculo vectorial 
en coma flotante (VUO y VU 1) y circuito 
decodificador de MPEG 2 (Image 
Proccessing Unit/IPU) y controladores 
DMA de alta capacidad. 

De acuerdo, y... ¿qué significa todo esto? 
Significa que la PS2 puede manejar moto- 
res físicos y tridimensionales mucho más 
complejos (y puede hacer efectos visuales 
realistas con más precisión, como agua 
salpicando y explosiones). También signifi- 
ca que la PS2 puede manejar una inteli- 
gencia artificial mucho más sofisticada, de 
forma que tengas oponentes más pareci- 
dos a los humanos. 

El chip gráfico y la VRAM (memoria de 
vídeo): 

Es donde las imágenes se renderizan. La 
Xbox usa una unidad de procesamiento 
gráfico Nvidia trabajando a 250Mhz, y la 
P52 usa el Graphics Synthesizer a 
ISOMhz. 

Otra vez, a juzgar por estas especifica- 
ciones la Xbox «parece» mejor. La GPU 
de la Xbox tiene algunas ventajas sobre 
la de la P52, por ejemplo: 

- Puede trabajar con 125 millones de 
polígonos (aunque en la práctica es bas- 
tante improbable debido al uso de un 
Pentium III como CPU), mientras que la 
P52 sólo puede renderizar 75 millones 
de polígonos. 


- La GPU de la Xbox tiene una resolución 
máxima de 1920x1080 y el GS de la 
P52 1280x1024. El resto del chip gráfico 
es comparable al chip NV-20. 

Pero tales ventajas no suponen una gran 
diferencia cuando lo ves en una televi- 
sión. Incluso en una televisión de alta 
definición, las diferencias serían rara- 
mente apreciables (siempre que el hard- 
ware se use adecuadamente). Y, aunque 
la GPU de la Xbox puede hacer muchos 
más efectos que no están incluidos en el 
GS de la P52, la PS2 gracias a su CPU 
súper rápida puede hacer todos esos 
efectos por software con. al menos, la 
misma calidad. 

La RAM: 

Es la memoria principal de una consola u 
ordenador. No hay mucho que decir 
acerca de la RAM. La Xbox tiene el doble 
que la P52. ¿Dará esto a la Xbox una 
gran ventaja? No del todo, veamos cómo 
accede la P52 a la RAM: 

- 32 MB Direct RDRAM, 2 canales a 
BOOMhz implementada en la CPU. Esto 
significa que el Emotion Engine de la 
PS2 puede manipular los datos almace- 
nados en la RAM al menos el doble de 
rápido de lo que la Xbox puede acceder 
a su memoria. Esto es muy importante, 
puesto que todos los datos están alma- 
cenados ahí (incluso los gráficos, puesto 
que la VRAM está incluida en esos 32MB 
de RAM). A juzgar por la información que 
Microsoft ha hecho pública, parece que 
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la PS2 también puede comprimir y 
descomprimir imágenes más rápido 
que la Xbox gracias a la implementa- 
ción del codificador MPEG2 en la CPU. 
Incluso si ellos aumentaran la RAM de 
la Xbox a 128Mb, la P52 seguiría 
teniendo ventaja aquí. 

Puertos: 

En cuanto a los puertos, ambas usan 
USB, pero mientras que la Xbox usa el 
obsoleto Ethernet 100 para comuni- 
caciones de alta velocidad, la P52 usa 
el standart IEEE 1394 (también llama- 
do l-Link o Firewire y que se usa en 
cámaras de video digitales y dispositi- 
vos multimedia profesionales), cuya 
velocidad de transmisión cuadriplica la 
de la Xbox, puesto que la PS2 puede 
transmitir hasta a 400Mbps frente a 
los 100 de la Xbox. 

Para finalizar, no hay que olvidar que 
la única consola de nueva generación 
que posee 128bits reales es la PS2, ya 
que el hecho de que la GPU de una 
consola de 128 no implica que su 
arquitectura al completo lo sea. como 
es el caso de la Xbox y la GameCube, 
que poseen una arquitectura interna 
de 52 y 32/64 bits internamente. 
Pepito Grillo 

Vaya. Lo hemos de reconocer, Aram, 
nos has dejado alucinados. Nosotros, 
normalmente, dedicamos esta sección 
a mostrar la opinión de varios lectores. 
Sin embargo, hemos encontrado tu e- 
mail tan interesante que, pese a su 
extensión, no hemos podido, sino, de- 


dicarle prácticamente todo el espacio 
de la sección de este mes. Incluso Tote 
y Kiko-Iñaki, auténticos expertos en 
todo lo que a aspectos técnicos sobre 
la PS2 se refiere, se han quedado con 
la boca abierta al leer la información 
que tú nos has dado. Desde luego, 
ahora que estamos en plena época 
navideña y se aproximan los lanza- 
mientos de las consolas de nueva 
generación que competirán con la bes- 
tia negra de Sony, esta información 
podría convertirse en la mejor carta de 
presentación (así como en la mejor 
publicidad) para la PS2. 

Por otro lado, en la redacción estamos 
todos de acuerdo en que, si bien el 
imperio Microsoft es un serlo competi- 
dor para Sony, la consola que podría 
revolucionar el mundo de los 1 28 bits 
(aunque sean simulados) el próximo 
año no será la creación de Bill Gates, 
sino la de Nintendo. Por lo que hemos 
visto en los diferentes eventos aconte- 
cidos este año, los juegos de Xbox no 
suponen un revés a los de la PS2. Sin 
embargo, la GameCube se está rode- 
ando de elementos muy creativos que 
sorprenderán a muchos. 

Por último, y dejando a un lado la 
guerra interconsolar, tu e-mail no ha 
hecho sino reforzarnos nuestra ilusión 
por dedicar parte de nuestras vidas a 
una consola como la PS2 que, si bien 
tuvo unos comienzos dudosos, ahora 
se haya en pleno ascenso (y sigue 
subiendo). 

Gracias por tu e-mail, Aram. 


SHOOT 'EM DUDAS 

Hola, me gustaría que me aclararais 
mis dudas. Son las siguientes: 

1 ¿Los creadores de Perfect Dark son 
los mismos que TimeSplitters? ¿Qué 
nota le pusisteis a este último en la 
revlsta?¿Para cuando la segunda 
entrega? 

2 He leído rumores de un tal Turok 
Evolution ¿Qué sabéis al respecto? 

3 ¿Cómo será James Bond 007: AFC 
respecto a Goldeneye en lo que a 
diversión se refiere?¿Qué opciones 
multijugador tendrá? 

4 ¿Cómo es que se ha hablado tan 
poco del GTAJ? ¿Qué os parece a vo- 
sotros?¿Será mejor que Driver 3 y 
Stuntman? 

5 ¿Baldar’ s Gate: DA vendrá doblado 
al castellano? 

Gracias por responderme 
Rubén Campos 

1 Bueno, no exactamente. Los crea- 
dores de TimeSplitters formaron parte 
del equipo responsable del título para 
Nintendo 64 Goldeneye, uno de los 
mejores shoot ‘em ups para consola 
pese a que ya cuenta con bastantes 
años a sus espaldas. Más tarde, Rare, 
el equipo creador del juego de Bond 
lanzó, también para Nintendo 64, el 
maravilloso Perfect Dark basado en el 
motor de Goldeneye en el que el 
agente daba paso a una muchacha lla- 
mada Joanna como protagonista. En 
este último título, sin embargo, los 
responsables de TimeSplitters no par- 


ticiparon. La adaptación de este motor 
a la PS2 se mereció un suculento 89. 
En cuanto a la segunda entrega, sigue 
en proceso de desarrollo (en la sec- 
ción de previews verás que hemos 
podido saber algo más de su estado) 
y su fecha no está concreta, pero pare- 
ce ser que se baraja el primer trimes- 
tre de 2002. 

2 De nuevo, un título con motor de un 
juego para Nintendo 64 que verá la 
luz en P52. La saga del “indio peleón” 
llegará a la consola de Sony también 
el año que viene y, de momento, no 
hemos podido conseguir mucha Infor- 
mación sobre el proyecto. Seguiremos 
atentos. 

3 La verdad es que el título de EA (del 
cual publicaremos la review el próxi- 
mo número) es un bombazo en cuan- 
to a jugabilidad variada se refiere y, 
cuando la jugabilidad acompaña, la 
diversión está asegurada. En cuanto a 
si es mejor que Goldeneye, es posible, 
aunque también hay que tener en 
cuenta que Godeneye foe un juego 
revolucionario en su momento que 
marcó el camino a muchos que llega- 
ron detrás. 

4 Si quieres saber todo lo que pensa- 
mos sobre GTA3 (un juego al que. tal 
y como dices, no se le ha dado el 
empuje publicitario que se merece) 
sólo tienes que consultar la review 
unas páginas más atrás. 

5 Así es. Y, el mes que viene, te con- 
taremos sus detalles en la review que 
publicaremos sobre él. 
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CITY CRISIS 

Editor Proein 

Precio 10.990 pesetas Número; 10 
Pese a la atractiva jugabilidad, la escasa variedad apaga las 
ganas a la larga Pero, para variar, salvas vidas en vez de 
sesgarlas 


ACCIÓN/AVENTURAS 


77 


7 BLADES 

Editor> Konami 

Precio 9.990 pesetas Número 09 
Una entrega imaginativa y llena de acción que hará las delicias 
de los tans del cine de Hong Kong y entretendrá a los demás, a 
pesar de algunos defectos. 


ALONE IN THE DARK 

Editor • Infogrames 

Precio 9.990 pesetas Número; 13 

Un juego de horror y supervivencia perfectamente bueno, 
aunque no aporta nada nuevo Lastima que se hayan decidido 
por lo ya conocido en lugar de crear algo original 

CODE: VERÓNICA X 

Editor; EA 

Precio >10990 pesetas Numero 11 

Tan apetitoso y aterrador como siempre, pero nos gustaría que 
la sene evolucionase un poco Por otra parte, la calificación «X» 
debe de ser una broma 


72 


84 


EXTERMINATION 

Editor Sony 

Precio> 9 900 pesetas Número> 08 
Si dejarnos de lado la historia superficial y una durabilidad 
breve, dxternmnamn puede presumir de una buena 
combinación de acción, armamento y terror. 


84 


MDK2 ARMAGEDDON 

Editor> Virgin 

Precio > 9 990 pesetas Numero > 07 

Aporta una pizca de humor al mundo de los video|uegos Tiene 
inventiva, pero a la larga pesan más algunos fallos básicos que 
debilitan la estructura 
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SILENT HILL2 

Editor; Konami 

Preclo> 11.490 pesetas Número > 13 
Una obra maestra en lo que a argumento se refiere. Si aceptas 
de buen grado su corta duración y tragas con tanta oscuridad 
el impacto emocional no tiene comparación. 


91 


WARRIORS OF MIGHT & MAGIC 

Edítor> Virgin/ 3DO A ^ 

Preclo> 8.990 pesetas Número > 07 ^ O 

Un juego cargado de errores que podría resultar interesante 
para los fans del rol que se apasionan por los primeros juegos 
del género. 


X SOUAD 

Editor: Electronic Arts 
Precio 10.490 pesetas Número; 04 
A pesar de que, en ciertos momentos, el juego posee un gran 
nivel de estilo, X Squad deja qué desear en varios sentidos. 


66 


CLASIFICAS 


ONI 

Editor> Proein 

Precio 10990 pesetas Número>05 

Combates de primera que quedan anulados por la falta de 
vitalidad, de personajes y entornos 

ONIMUSHA WARLORDS 

Editor> Electronic Arts 
Precio> 10.990 pesetas Numero • 08 

Onimusha; Warlords es una perfecta fusión entre historia de 
terror al estilo Resi y combates con espadas Imprescindible 

OPERATION WINBACK 

Editor> Virgin 

Precio * 9.990 pesetas Numero > 07 . — 

No es MG52. pero es un luego de batallas ingenioso con suficiente ínteres 
argumental como para mantenerte enganchado hasta que llegue Snake 

RUÑE VIKING WARLORD 

Editor> Proein 

Precio 10.990 pesetas Número > 11 

A pesar de sus fallos gráficas y de su estructura lineal, combina 
una mezcla lo suficientemente divertida como paia entretener 
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ACCIÓN/ESTRATE6IA 


DYNASTY WARRIORS 2 

Editor. Acciaim 

Precio 9.990 pesetas Número 02 
La estructura del juego es excelente, pero se ve reducida en su ejecución 
En cualquier caso, abre un camino para la ultra-violencia táctica 
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PROJECT EDEN 

Editor Proein 

Precio.* 9990 pesetas Número 12 
Consigue crear una extraña combinación de inteligencia y armas 
sin perder nunca la calidad gráfica Algunos puzzles pueden 
ponerte de los nervios 


ARCADE 


ARCTIC THUNDER 

Editor ' Virgin 

Precio;- 9.990 pesetas Número 13 
Como juego arcade. es el título al que recurrirías si Street Fighter 
tuviera un joystick roto y a Tekken lo rodeara una banda de 
motoristas malhumorados 
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CRAZY TAXI 

Editor • Acclaim 

Precio > 9990 pesetas Número 08 

Conversión arcade adictiva a más no poder, aunque ya se sabe 
que la diversión de las recreativas no es para toda la vida. 

GAUNTLET DARK LEGACY 

Editor * Virgin 

Precio; 9990 pesetas Número> 09 

La mejor forma de sacarle todo el jugo a la nueva versión de la serie Gauntlet 
es juntar a todos tus amigos, pero asegúrate que sean fans de la saga. 


84 
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SILPHEED 

Editor> Virgin 

Precio 9.990 pesetas Número; • 07 
Un juego muy vistoso. Es bastante espectacular, pero se acaba 
enseguida, y esto hace que pierda atractivo. 
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SPY HUNTER 

Editor - Virgin 

Precio • 9.990 pesetas Número» 12 
No va a cambiar el mundo, pero 5py Hunter tiene detalles de 
genio, emoción y un innegable sentido del estilo. 


84 


AVENTURAS 


LA FUGA DE MONKEY ISLAND 

Editor EA 

Precio * 10.390 pesetas Número 10 O O 
Un juego para el que no se requiere nervios de acero ni nada por el 
estilo, tan sólo un poco de materia grís y mucho sentido del humor. 


BEAT ^EM UP 


BLOODY ROAR 3 

Editor Virgin 

Precio 9990 pesetas Número 09 
El equivalente en el género de la lucha a Mission Impossible 2: 
poco argumento pero muchas explosiones, acrobacias y diversión. 


84 


THE BOUNCER 

Editor» Sony 

Precio. • 9990 pesetas Número. 08 
Una oportunidad para la P52 de mostrar sus habilidades gráficas, pero no 
de jugabilidad Si se hubiesen centrado un poco más en el juego en sí... 


77 
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KENGO 

Editor. Ubi Soft 

Precio» 9.995 pesetas Número» 07 
Con unos pocos retoques en el sistema de control podría 
tratarse de algo especial Sin embargo tal y como está, 
Kengo no alcanza la máxima Zen 
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STREET FIGHTER EX3 

Editor» Electronic Arts 
Precio • 10 590 pesetas Número» 05 
Una buena actualización de una sene ya clásica que. por 
desgracia carece de la perfección que podría haberla 
elevado por encima de rivales más espectaculares. 


TEKKEN TAG TOURNAMENT 

Editor» Sony Q ^ 

Precio» 9.900 pesetas Número» 01 ^ ^ 

El mejor Tekken hasta ahora. En la superficie reluce con gráficos, personajes 
y partidas tag team, pero bajo él aún late el corazón de Tekken 3. 


REMANI 


EL LIBRO DE LA SELVA 

Editor; Ubi Soft 

Precio» 9.995 pesetas Número» 08 
Como título de baile está muy bien. El problema es que los 
títulos de baile no son especialmente interesantes de por sí. 


57 


CONDUCCIÓN 


4x4 EVOLUTION 

Editor» Proein 

Precio» 10.990 pesetas Número» 07 
Nos sacamos el sombrero ante la intensidad de las opciones 
y de las pistas, pero con un juego esencialmente flojo. 
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ATV OFFROAD FURY 

Editor Sony 

Precio» 9.900 pesetas Número. 09 

Con certeza gustará a ios fans más puristas de este deporte, 
si es que hay alguno. Es una lástima que SCEA no hava 
optado por una opción menos realista 

BURNOUT 

Editor» Acciaim 

Precio 9.990 pesetas Número..^ 13 

El juego de carreras arcade definitivo Sirve de complemento 
ideal a la sobriedad de GT3 y, además, aporta algunas de las 
emociones de las que carece Ridge 5 
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C.A.R.T. FURY 

Editor» Virgin 

Precio» 9.990 pesetas Número» 11 
Sencillo pero de acción implacable. Lástima que una pobre 
presentación y unos gráficos poco elaborados desmerezcan a 
un juego de carreras entretenido. 


EXTREME-G 3 

Editor» Acciaim 

Precio» 9.990 pesetas Número» 11 
Algo que podría haber sido muy bueno pero que acaba hundiéndose 
en por sus exigencias. Y difícil como no puedes llegar a imaginar. 
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F1 2001 

Editor EA 

Precio» 10.990 pesetas Número» 13 
Este juego es apto tanto para novatos como para jugadores 
más avezados. A Sony le ha salido un serio rival. 
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DEAD OR ALIVE 2 

Editor» Sony 

Precio» 9990 pesetab Número» 03 
Acción frenética Sin embargo los jugadores de verdad 
preferirán enzarzarse en peleas de dos contra dos antes que 
deleitarse con las bellezas 


F1 RACING CHAMPIONSHIP 

Editor» Ubi Soft "7 O 

Precio 9.995 pesetas Número» 05 / ^ 

Si tienes el deseo de comprar un título de carreras de 
Fórmula Uno, éste satisfará tus necesidades. 


FORMULA ONE 2001 

Editor. Sony 

Precio * 9 990 pesetas Número * 07 
Una compra obligada para los fans de la Formula 1 y un 
juego atractivo para cualquier fan de las carreras 
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GRAN TURISMO 3 

Editor> Sony Q ^ 

Precio> 9.990 pesetas Número 09 ID 

GT3 es un juego casi perfecto, que sorprende y desafía a 
partes iguales a pesar de versar sobre algo demasiado 
manido. Una obra de arte. 

LE MANS 24 HORAS 

Editor> Infogrames 

Precio • 9900 pesetas Número> 10 . _ 

Sólo para adictos irreductibles a las cuatro ruedas. Divertido, 
pero no puede competir con otros juegos de carreras mas 
elaborados 

LOTUS EXTREME CHALLENGE 

Editor> Virgin "7/1 

Precio. 9 990 pesetas Numero> 13 í ^ 

Un juego de gran potencial que ha quedado deslucido por 
unos controles complicados, aunque novedosos Sin 
embargo, si lo que te gustan son los subjuegos de carreras 
alocados, te encantará 

MIDNIGHTCLUB 

Edítor> Proein “7 "7 

Precio 12.490 pesetas Número > 03 i i 

Un intento loable que se ve ensombrecido por los gráficos y los 
personajes excesivamente familiares. Los cielos oscuros 
esconden diversión salvaje. 

MOTO GP 

Edltor> Sony Q a 

Precio 9.990 pesetas Número >04 

Tiene un aspecto increíble y es un cúmulo de emociones para 
los seguidores de las motos. Emoción sobre dos ruedas. 

MOTOR MAYHEM 

Editor> Infogrames ^ Q 

Precio 9.990 pesetas Número> 13 

No es la cosa insulsa que podrías creer que es. Diversión a lo grande y a 
lo tonto, que se juega como si fuera un Twisted Metal descafeinado 

MX 2002 

Editor Proein Q ^ 

Precio 9.990 pesetas Número^ 12 

Más profundo de lo que parece, aunque no acaba de conseguir 

ser la perfecta fusión de juego de carreras arcade y simulador. 

MX RIDER 

Editor;. Infogrames ^ Q 

Precio 9.990 pesetas Número ■ 13 O O 

No está mal, pero a pesar de sus buenos detalles y su 
jugabilidad. sigue siendo un título poco novedoso en un 
género poco interesante. 

PARÍS-DAKAR RALLY 

Editor> Acciaim 

Precio 9.990 pesetas Número>13 _ _ 

Un interesante juego de conducción con una presentación 
poco emocionante. Cuatro juegos de conducción en uno. 

RC REVENGE PRO 

Editor > Acciaim ^ Q 

Precio '• 9.990 pesetas Número;. 04 O O 

El primer juego de carreras con minicoches para la PS2 es 
suficientemente interesante como para engancharte, pero no 
es esencial en tu colección 

RIDGE RACER 5 

Editor, Sony 7Q 

Precio > 9900 pesetas Número 01 / 

Muv divertido pero poco innovador. La nueva entrega de Ridge te mantendrá 
Igual de enganchado que las anteriores, pero no te sorprenderá. 
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RUMBLE RACING 

Editor> Electronic Arts 
Precio> 10.990 pesetas Numero> 08 

Carreras al estilo arcade. Por muy divertido que parezca, 
empieza a ser hora de inventar algo nuevo. 

SMUGGLER'S RUN 

Edítor> Proein 

Precio > 12.490 pesetas Número- 03 

Técnicamente, te deja boquiabierto, pero al modo para un 
jugador le falta atractivo. Divertido, aunque poco profundo. 

STAR WARS: SUPER BOMBAD RACING 

Editor.. Electronic Arts ^ a 

Precio.. 10 390 pesetas Numero. 09 

Super Bombad Racing ofrece al igual que cualquier título de Karts, diversión 
simplista a laúdales Ideal paia relajarse y olvidar las preocupaciones 
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TOKYO XTREME RACER 

Editor Ubi Soft 

Precio> 10.495 pesetas Número. 10 
Ni provocaciones, ni apuestas, ni acelerones en los semáforos 
O sea. nada de lo que se considera divertido en un juego de 
carreras urbanas. 
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TOP GEAR DARE DEVIL 

Editor Proein ^ q 

Precio > 10990 pesetas Número> 03 O O 

Como un Pac-Man en 3D, sólo que con coches más pequeños 
y sin fantasmas. Sí. por muy raro que te parezca. 

WACKY RACES 

Editor Infogrames ^ q 

Precio^ 9.990 pesetas Número> 09 Oj/ 

Wacky Races es un juego de carreras perfectamente válido, 
pero los pequeños e irritantes fallos lo desmerecen. 

WILD WILD RACING 

Editor - Friendware 

Precío> 9.990 pesetas Número- 02 f O 

Muy divertido a ratos, aunque en otros es para volverse loco. 
Con un poco más de paciencia y tiempo, podría haber llegado a 
ser un buen competidor 


DEPORTES 
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ALL STAR BASEBALL 2002 

Editor • Acclaim 77 

Precio - 9.990 pesetas Número >08 i i 
Un excelente juego para dos jugadores, si encuentras a alguien 
que conozca las reglas del béisbol y se interese por él. 

DAVE MIRRA FREESTYLE BMX 2 

Editor; Acciaim 

Precio^ 9.990 pesetas Número > 12 Ol 

Dave Mirra 2, obviamente, tiene bastantes bajones, pero, a 
pesar de ello, sigue siendo una impresionante manera de 
jxiner a la P52 en movimiento 

ESPN INTERNATIONAL 
TRACK AND FIELD 

Editor Konami ^ Q 

Precio 9990 pesetas Número. 02 
Impresionante visualiTrente, pero demasiado efímero en el modo 
individual Ni la sofisticación de las nuevas pruebas le salva del desgaste. 

ESPN NBA2NIGHT 

Editor- Konami 

Precio^ 9 990 pesetas Número 05 _ . 

Detalles magistrales y un juego sólido y jugable que se ve 
oscurecido por fallos del todo imperdonables. 

ESPN NATIONAL HOCKEY NIGHT 

Editor . Konami 7/1 

Precio; 9.990 pesetas Número 09 I ^ 

Un simulador de hockey sobre hielo realista y sólido completamente 
actualizado. Pierde mucho por depender tanto de las habilidades de 
los jugadores y es quiza un poco demasiado real. 

ESPN WINTER X GAMES 
SNOWBOARDING 

Editor • Konami 

Precio > 9.990 pesetas Numero> 03 _ _ 

Este juego ha despertado tantas expectativas que no logra 
satisfacerlas. La curva de aprendizaje es tan dura que puede 
desanimar al simple curioso 

ESPN X GAMES 
SKATEBOARDING 

Editor. Konami 

Precio > 10.490 pesetas Número>13 _ . 

Una malograda combinación de realidad y fantasía. A pesar de 
algunos toques inspirados, es sólo para incondicionales del 
skate. Lástima. 

ESTO ES FÚTBOL 2002 

Editor> Sony 

Precio: 9.990 pesetas Número> 12 . . 

La jugabilidad y los detalles contra una corta curva de 
aprendizaje que puede limitar su durabilidad. 

FIFA 2001 

Editor> Electronic Arts 

Precio 10490 pesetas Numero 02 

Genial en el modo para dos jugadores, aunque llega a hacerse 
repetitivo en el modo individual 
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ISS 

Editor> Konami 

Precio 9990 pesetas Número; 02 _ _ 

No es el mejor juego de fútbol que hemos visto, pero posee 
una gran jugabilidad y un elegante toque de originalidad. 

MADDEN NFL 2001 

Editor: Electronic Arts 

Precio. 10 490 pesetas Nümero> 03 _ 

No se trata sólo de un gran titulo de fútbol americano. Es un 
esplendido juego que muestra cómo deberían programarse 
todos los del género. 
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MADDEN NFL 2002 

Editor> Electronic Arts Q ^ 

Precio * 10 990 pesetas Número > 13 ^ 

Mejor que la versión anterior en todos los aspectos. Si ya 
tienes Madden 2001, ha llegado la hora de pegarle el 
cambiazo 
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NBA LIVE 2001 

Editor> Electronic Arts 

Precio> 10 490 Númeio> 05 . . 

Exitoso intento de trasladar a la pantalla todo el realismo y 
sensaciones que puede transmitir este deporte. 

NBA HOOPZ 

Editor> Virgin 

Precio> 9990 pesetas Número 05 . 

Tan entretenido como la.s senes de NBAJam. pero ¿vale la 
pena entretenerse con un juego de la vieja escuela arcade en 
estos tiempos que corren^ 

NBA STREET 

Editor> Electronic Arts 
Precio * 10990 pesetas Número> 09 
Una visión funky del básquet que no es esencial para los que 
no son fans de la canasta Si las ideas más salvajes se 
hubiesen explorado a fondo, el marcador hubiera explotado. 

NHL 2001 

Editor. Electronic Arts 7 CZ 

Precio* 10 490 pesetas Numero* 02 i 

Es convincente, tiene muchas opciones y extras pero, por 
desgracia, las estadísticas de los personajes se imponen a la 
habilidad del jugador 

NHL 2002 

Editor* Electronic Arts 

Precio* 10990 pesetas Número* 13 . _ 

Jugabilidad competitiva y gráficos resplandecientes. Un 
simulador muy competente que de vez en cuando se pierde 
en sus propios trucos. 

KNOCKOUT KINGS 2001 

Editor* Electronic Arts 
Precio* 10.490 pesetas Número* 05 
EA ha logrado reproducir las técnicas y el espectáculo de este deporte. 
Un excelente modo carrera te recompensa por tus esfuerzos. 

POOL MASTER 

Editor* Proein 

Precio* 9.990 pesetas Número; 04 _ 

Desgraciadamente. Pool Master cojea en las áreas en las que se tendría 
que concentrar. En el resto de áreas, es poco más que funcional. 

READY 2 RUMBLE: ROUND 2 

Editor* Virgin Q Q 

Precio* 9.990 pesetas Número 02 

Un juego con buena pinta y que encima te hace reír. El modo para 
dos jugadores es fantástico, pero al individual le falta profundidad. 

RUGBY 2002 

Editor* Electronic Arts 
Precio* 10.990 pesetas Número* 08 

Aunque no está exento de fallos, ofrece unos buenos partidos de 
rugby. Pruébalo, aunque no te guste este deporte. 

SKY SURFER 

Editor* Virgin 

Precio:* 9.990 pesetas Número* 10 — r 

Una experiencia interesante que te dejará frío por mucho que 
lo intentes. Otro caso de lo que podría haber sido y no fue. 

ssx 

Editor* Electronic Arts Q ^ 

Precio* 10.490 pesetas Número 02 7 O 

SSX hace por la PS2 lo que WipEout hizo por la PSone. Y un 
poco más. A unos les encantará y. a los demás, los volverá 
completamente locos. 
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SURFING H30 

Editor> Proein 

Prec¡o> 10.990 pesetas Número> 10 
Una apuesta valiente por adentrarse en un género nuevo que 
hace aguas por todas partes: difícil, lineal y con gráficos pobres. 

TIGER WOODS PGA TOUR 2001 

Editor: Electronic Arts “7 “7 

Precío> 10.490 pesetas Número> 06 II 

Tiger Woods consigue captar a la perfección todo el 
sentimiento y la emoción del golf. Es una lástima que no haya 
más niveles o más personajes. 

UEFA CHALLENGE 

Editor> Infogrames ^ O 

Precio> 9.995 pesetas Número- 10 ü O 

No logra captar la magia del fútbol. Los toques de calidad 
quedan ahogados por movimientos de balón muy extraños. 

VICTORIOUS BOXERS 

Edltor> Planeta Interactive 
Precio 9.990 pesetas Número,- 12 

Este simulador de boxeo realista se encuentra muy cerca de la perfección si 
no fuese por un par de fallos. Aun así. está entre los mejores. 

WORLD CHAMPIONSHIP SNOOKER 

Edítor> Proein OI 

Precio> 9.990 pesetas Número - 12 C3 I 

Simulador de snooker de bella factura que exuda ambiente y realismo 
No es un juego fascinante v molon pero tampoco lo es el snooker 
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ESTRATEGIA 


ESTRATEGIA 

Editor> Electronic Arts 
Precio 10 490 pesetas Número: 04 
Kessen le da otra dimensión a la estrategia japonesa y recrea 
con éxito un conflicto del siglo XVI. 
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ARMORED CORE 2 

Edltor^ Ubi Soft 

Precio'' 9 995 pesetas Número> 05 
El paraíso de la construcción siempre y cuando tengas paciencia 
como para soportar la extrañeza de los controles, la pequenez 
de los niveles y el altísimo nivel de dificultad. 


GUN GRIFFON BLAZE 

Editor - Virgin 

Precio> 9.990 pesetas Número; 05 
Un juego con el que sentirás que juegas con una consola de nueva 
generación. Sus niveles y armas merecen todos nuestros respetos 
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RING OF RED 

Editor> Konami 

Precio> 9.990 pesetas Número- 09 
Fantásticas batallas y un montón de estrategia Es como el 
ajedrez, pero con robots gigantes 5i te gusta la idea de 
combates por turnoi, te fascinará 
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ZONEOF THEENDERS 

Editor Konami 

Precio> 9.990 pesetas Número >06 
Z.O.E. pone todo el énfasis en la diversión y los combates muy 
intensos que ofrece a raudales, pero se hace muy corto 
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PUTAFORMAS 


FREAK OUT 

Editor> Virgin 

Precio> 9.990 pesetas Número> 11 
Una aventura innovadora y divertida que no consigue una 
puntuación más alta por culpa de una estructura repetitiva y la 
brevedad de su oferta. 
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GIFT 

Editor> Cryo 

Precio> 8.990 pesetas Número> 10 
Una oportunidad perdida. Pretendían revolucionar el género de 
los plataformas, pero lo que han hecho ha sido engrosarlo. 
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KLONOA 2 

Editor> Sony 

Precio> 9.990 pesetas Número> 13 

Visualmente magnífico y con una jugabilidad bien orquestada, 
KIonoa 2 no consigue romper los moldes de las aventuras en 2D. 

RAYMAN REVOLUTION 

Editor> Ubi Soft 

Precio> 10.490 pesetas Número 03 

Personajes para niños y dinámica de juego para adultos. A 
causa de esta triste paradoja. Rayman no satisfará por completo 
ni a unos ni a otros. 
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PUZZLES 


ROBOT WARLORDS 

Editor Virgin 

Precio.^ 9.990 pesetas Numero 06 
Un juego carente de originalidad que incluye suficientes tácticas 
para divertirte, pero que no llega a satisfacer a los fans más 
exigentes. 


AOUAAOUA 

Editor > Proein 

Precio> 7.990 pesetas Numero 03 

Un juego de puzzles sólido si bien corto, con un monton de 
opciones que te mantendrán pegado al mando 

FANTAVISION 

Editor Sony 

Precio: 9900 pesetas Número 01 

Lo que le falta a Fantavision es variedad, pero aun así es un 
fantástico juego de puzzles, innovador y lo suficientemente 
divertido como para ponerse a la altura de Tetris. 

KURI KURI MIX 

Editor Planeta Interactive 
Precio; 9.900 pesetas Número 08 

Difícil, pero muy adictivo. Demuestra que los juegos de puzzles 
no tienen que tratar forzosamente de encajar bloques. 
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SUPER BUST-A-MOVE 

Editor> Acclaim 

Precio> 9.990 pesetas Número > 03 

Está muy logrado, adictivo y fácil sumergirse en él, pero no deja 
de ser una versión para PS2 del juego clásico. 
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DARK CLOUD 

Editor Sony 

Precio> 9.990 pesetas Número- 11 
Dark Cloud es capaz de insuflar aire fresco en el género de los 
RPG. Por fin algo nuevo, entretenido y, sobre todo, divertido. 

EPHEMERAL FANTASIA 

Editor Konami O ^ 

Precio- 9.990 pesetas Número> 11 O ^ 
Ephemeral Fantasia enarbola la bandera de los RPG y presenta 
una propuesta entretenida en vez de monótona. 


63 


75 


SHOOIER EN PERSONA 


OUAKE 3 REVOLUTION 

Editor> Electronic Arts 
Precio > 10.490 pesetas Número> 06 

Una impecable conversión a PS2 de la flor y nata de los shoot 
’em ups en primera persona. Se haya en la frontera ideal entre 
Unreal y TimeSplitters. 
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RED FACTION 

Editor: Proein 

Precio> 10.990 pesetas Número> 09 
Un intento de innovación valiente que resulta en una aventura 
de acción entretenida, a pesar de que los fallos impiden que se 
convierta en un clásico 


91 


TIMESPLITTERS 

Editor> Proein 

Precio> 10.990 pesetas Número> 02 

Tiene defectos, pero es divertido. Concede un amplio margen de 
personalización y te arrastra a una acción sin límites. 

UNREAL TOURNAMENT 

Editor> Infogrames 

Precio> 9.990 pesetas Número> 06 

El mejor y más retador entretenimiento shooter para un 
jugador. Lástima del multijugador tan inadecuado... 
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SHOOT TM UP 


ARMY MEN: SARGE'S HEROES 2 

Editor:- Virgin /3 DO y] Q 

Precio - 8 990 pesetas Numero^ 07 ^ O 

Ideas repetitivas que sólo inteiesaran a los fanáticos de los shoot 
‘em up Con algunas mejoras, obtendría mayor puntuación 

ARMY MEN 2: BLADE'S REVENGE 

Editor> Virgin '3D0 CT 

Precio> 8.990 pesetas Número> 09 J ^ 

Un juego de aventuras y tiros que te anima a llegar al final, pero 
con gráficos propios de la PSone. La serie Army Men sigue anclada. 


FUR FIGHTERS 

Editor > Acclaim 

Precio> 9.990 pesetas Número: 08 
Repleto de cosas por hacer, humor y extras que no encontrarás 
en otros formatos. ¿Por qué no existen más juegos como éste? 
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ORPHEN 

Editor Proein 

Precio ■ 12.490 pesetas Número> 04 
Se trata de un intento por desafiar las convenciones de los RPG 
que tanto abundan últimamente. Con esto acaban cayendo en 
el juego fácil para fastidio de sus fans. 

SHADOW OF MEMORIES 

Editor: Konami Q 

Precio-> 9.990 pesetas Número> 06 O i" 
Aunque te costará acostumbrarte, es un juego distinto y puedes 
jugarlo tranquilamente arrellanado en el sofá con un par de cafés. 

SUMMONER 

Editor> Proein 

Precio 10.490 pesetas Número> 05 
Un juego con grandes ambiciones que, por desgracia, se 
resiente de algunos gráficos muy flojos y una lA inadecuada. De 
todas formas, es muy divertido. 


SILENT SCOPE 
Editor> Konami 

Precio. 9.990 pesetas Número 02 
Un juego entretenido y una conversión perfecta de la recreativa. 
Pero es demasiado corto y simplista como para fascinar. 

STAR WARS: STARFIGHTER 

Editor> Electronic Arts O O 

Precio> 10.390 pesetas Número> 07 O O 

Atmosférico, entretenido y lleno de explosiones. Starfighter 
tiene todo lo que deberías esperar de un juego de Star Wars. 

THUNDERHAWK: OPERATION PHOENIX 

Editor> Proein “7 C 

Precio> 9.990 pesetas Número> 12 I Zj 

Tardarás en controlar todo, pero, una vez dominado, es una 
carga de explosivos en territorio enemigo. Esta a la altura de sus 
predecesores. 

TWISTED METAL BLACK 

Editor> SONY 

Precio> 9.990 pesetas Número - 12 
Rápido, frenético y adictivo. Dejando a un lado su oscurantismo, 
Twisted Metal: Black es una alocada carnicería que engancha sin 
remisión. 
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WDL THUNDER TANKS 

Editor> Virgin.'3DO 

Precio > 8.990 pesetas Numero- 05 

No te gustará la pinta que tiene en general, pero no te podras 
resistir. Muy básico y lineal y muy americano, pero una vez te 
pongas a jugar, no podrás parar. 


50 


WDL WAR JETZ 

Editor> Virgin/3D0 

Precio. 9.990 pesetas Número. 10 
Algunos detalles emocionantes no pueden ocultar los errores y 
falta de variedad del juego. Es una lástima, porque podría haber 
sido un título muy interesante. 


SIMULADOR DE VUELO 
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SKY ODYSSEY 

Editor > Sony 

Precio> 9.990 pesetas Número > 06 

Sky Odyssey es una excepción en la P52: un juego que 
prácticamente carece de acción. Por esto solo motivo merece la 
pena que lo pruebes. 


SIMULADORES 


THEME PARK WORLD 

Editor,- Electronic Arts 
Precio-> 10 490 pesetas Numero - 03 
Un buen juego que puede apagar tu sed de gestión durante 
bastante tiempo 
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Di C/fck a una profesión con futuro. 


400 h. 



Experto en creatividad 
y Diseño para Internet 


150 h. 



Técnico en 
Ofimática Empresarial 
e Internet. 


200 h. 



Técnico 
en Diseño Web 



Una profesión, a tu alcance 

Ahora, "CCC empresa" y CESDE (Centro de Estudios Superiores de la Empresa) te ofrecen los Nuevos Planes 
de Formación de Informática, Diseño e Internet. 

Desde tu casa, prepárate profesionalmente siguiendo un Plan de Formación que se adapte a tí. 

Además, si lo deseas, podrás hacer prácticas. También te ofrecemos un Servicio de Bolsa de Trabajo. 

Al finalizar tu formación recibirás los diplomas de CCC empresa y de CESDE (Centro de Estudios Superiores 
de la Empresa). 


Planes de Formación 


Informática^ Diseño e Internet 

• Técnico en Ofimática e Internet, jjgfl Q 

• Técnico en Ilustración y 

Diseño Gráfico. (¡¡0* O 

• Técnico en Diseño Web jjgfl Q 

• Técnico en Internet y 

Comercio Electrónico. G) 

• Experto en Creatividad ^ 

y Diseño para Internet. 0^ ^ 

• Dominio y Práctica del PC. 0 


<i> Vídeos O Incluye CD Rom 


Riesgos Laborales, Calidad y Medio 
Ambiente 

•Título Oficial de Técnico Intermedio en 
Prevención de Riesgos Laborales 
(Prevecón) 

•Técnico en Calidad 
•Técnico en Gestión Ambiental 
• Técnico en Protección Civil 


Recursos humanos 

• Asesor Laboral 

•Técnico en Recursos Humanos 


200 h. 


Técnico en Ilustración 
y Diseño Gráfico 



Administración de Empresas 

• Técnicas de Gestión para Directivos f¡¡0^ 
•Asesor Fiscal 

• Contabilidad t!0* 0 
•Análisis de Balances 
•Administración de Empresas 

• Dirección Financiera . 

• Secretariado 

Marketing y Ventas 

•Marketing y Gestión Comercial. 

•Técnicas de Venta 

• Gestión de Comercios y Supermercados 


Con la garantía de: 


CCIC 


empresa 



Infórmate 


CESDJE 


902 20 21 22 

www.cccempresa.net 


120 h. 



Técnico en Internet y 
Comercio Electrónico 


Sí, quiero 



recibir Gratis y sin compromiso 
información sobre un Plan de Formación 
a mi medida en el curso/s de: 

y >^cue- 1 1 qu” t »i tu mfortn. lón adecuar nuestu se<-.* o: o tus intereses. 


Nombra 


Apellidos 


Domicilio 
Bloque 


Piso . 


__ Prta. . 


Población . 
Provincia . 


Cód. Postal 
e-mail 


Teléfono 


Fecha de nacimiento 


D. N. I. (opdonal)_ 

Á 


Ji«toirr«fiwqu«l*(latospro.,Tale*<fjeiK -WHiecseinooipofajánalab^ [»ra nlorinai* 

de lo» servia í je iofnisCTJntWCínlro.nuw'^yfograrfias, Otelas V rudasquepudieñnscrdeutnteris ínmisnio. 
y * iw no» iwfc» lo eonifsrio. tos délos p«v>nite lacillL. '.i» podrén ser ro- kJ« a oto erAdades que labor» 
infermarte ds 96 O«^i 0 $ r«lactonados con nuavos Tenis;» ef deíecho de acce; j 

«.rmertanlecan» 1094a aUi. calle Ow.» »1»(2fl020) 

> CCC fue autorizado por Educación. 

> Acreditado por el INEM. 

* Miembro de ANCED. ’ '' 

(Org. colaboradora con ei Ministerio de Trabajo y Asuntos Sociales.) ^ 

• CertíFicado de Calidad ISO 900 1 . 


O 


Por favor, envía este cupón a: \ n V M ^ 

CCC - Apartkl^ 1 7222 ■ 28080 MADRID, ESPAÑA | ^ > 



Entonces, ¿a qué esperas para hacerte con él? 


#02 REPORTAJES: 

Juegos de carreras 

REVIEWS: SSX, ISS 2001 TRUCOS: 
Tekken Tag 


#03 REPORTAJES: 

Metal Gcar Solid 2 

REVIEWS: Dead or Alive 2. 
Rayman TRUCOS: Tekken Tag 


#04 REPORTAJES: 

Gran Turismo 3 

REVIEWS: Moto GR Kessen TRUCOS: 
SSX 


#05 REPORTAJES: 

The Getaway 

REVIEWS: Armored Core 2. Street 
Fighter EX3 TRUCOS: TimeSplitters 


#06 REPORTAJES: 

Crazy Taxi 

REVIEWS: Zone of the Enders, 
Quake III TRUCOS: Dead or Alive 2 


#07 REPORTAJES: 

Onimusha Warlords 

REVIEWS: Formula One 2001, Starfighter 
TRUCOS: Metal Gear SoKd 2 


#01 REPORTAJES: 

¿Qué es P52? 

REVIEWS: Tekken Tag. Ridge Racer 
TRUCOS: Tekken Tag 


ATRASAS 

COMPLETA TU COLECCIÓN DE PLAYOBSESION 2 


¿TE HAS QUEDADO SIN ALGÚN NÚMERO 
DE TU REVISTA SOBRE PS2 FAVORITA? 





#08 REPORTAJES: 

juegos de terror 

REVIEWS: The Bouncer, Onimusha 
TRUCOS: Unreal Tournament 


#09 REPORTAJES: 

Especial E3 

REVIEWS: Gran Turismo 3. Red 
Faction TRUCOS: Shadow of 
Memories 


#10 REPORTAJES: 

Esp. Banda ancha 

REVIEWS: Monkey Island, UEFA 
Challenge TRUCOS: Summoner 


#11 REPORTAJES: 

SSX Tricky 

REVIEWS: Dark Cloud, Code: 
Verónica X TRUCOS; Crazy Taxi 


#12 REPORTAJES: 

Tony Hawk’s 3 

REVIEWS: Projec Edén, Twisted 
Metal Black TRUCOS: Red Faction 


a 3,10 € (515 ptas.) cada uno (+ 2,40 € de gastos de envío) 

• MC Ediciones, S.A. Paseo San Gervasio, 16-20, 08022 Barcelona 


Consigue los números anteriores de PS02 
Rellena y envía este cupón a PS02, Suscripciones 

Nombre y apellidos 

Calle 

Población CP 

Provincia 

Teléfono 

DESEO RECIBIR AL PRECIO DE PORTADA LOS SIGUIENTES EJEMPLARES: 


Forma de pago 
D Contra reembolso 

D Adjunto talón nominativo a MC Ediciones, S.A. 

D Tarjeta de crédito 
VISA (16 dígitos) (caducidad) 

N» □□□□□□□□□□□□□□□□/□□□□ 

American Express (15 dígitos) 

N° □□□□□□□□□□□□□□□□ 

Nombre del titular 

Firma: 









UN ANTICIPO DE LOS CONTENIOOS OE NUESTRO PRÓXIMO NÚMERO 


SOUL 


calibur 


Nú n».- 2, 






PLAYSTATION 2002 


¡Todas las novedades del año! ¿Cómo afrontará la PS2 el año en que verán la luz las consolas de próxima 
generación? Te mostramos la respuesta en forma de videojuego. 



i- ^ OI 


HAU^UFE 

¡Ya está aquí! El shooter que ha traído de cabeza a 
miles de jugadores de PC ve, por fin, la luz en PS2. 
Descubre qué opinamos sobre esta conversión en 
nuestra review. 

S0ULREAVER2 

Revisado, mejorado y agrandado. El enmascarado 
ladrón de almas hace su aparición en la bestia negra 
de Sony. Habrá que celebrarlo, ¿no? 

(NRKDirillllERFK 

El agente Bond regresa en la aventura más 
fantástica desde que se inició en el mundo de los 
videojuegos. Compruébalo por ti mismo en nuestra 
review. 


MÁS INFORMACIÓN Y NUEVAS 
CAPTURAS DL. 


Batman Vengeance 
Capcom Vs SNK2 
Smuggler^ Run 2 
NY Race 
Guilty Gear X 
Baldur^ Gate 
Ecco the Dolphin 


^ampire Wght ' 

Gran Turismo Concept 
Auto Modellista 
Mead Hunter 
Rocky 

Aliens; Colonial 
Marines 

Crash Bandicoot | 


TRUCOS Y CONSEJOS PARA 


SraS'HILL'2| 

Damos nuestros primeros pasos en este mundo 
de terror. Te ofrece imos una completa guía para 
que pucdaszdesvaHa miiaite si lo que ves en la 
panialla te da demasiado miedo 
ÜEVIL MAY CRY 

Tras nuestra completa review. llega el turno de los 
consejos. Aprende los mejores movirruentos de 
numero 

Seguimos buscándole las cosquillas a la industria. 
Entrevistas a los playstationeros del momento 
Y nuestras secciones habituales Qoma2, el Bocazas. 
Gasifica2 . 


i 





¡NO TE QUEDES 

COLGADO! 

SUSCRÍBETE A PS02 CON 
SONY Y VÍSTETE DE PS2 


y 10 gorras 
exclusivas PS2! 


¡Participa en 
el sorteo de 
10 camisetas 


SONY 

4 ^ 

COMPUTER 

ENTFRTAtNMf NT 


PlayStation®E 


Deseo suscribirme a PS02 por un año (12 números) al precio especial de 26,00 € (4.326 ptas. ) con un descuento especial de 1 1,2€ 
y participar en la promoción vigente. 

Europa: 60, 1 0 € Resto del mundo: 89,55 € 


Nombre y opellidos: Domiciliodón bancada (excepto extranjero) 

(jjllg. Domicilio de la sucursal. Banco/caja de ahorros: 

Pobloción: 

Provincia: C.P.: . 




Población: 


..C.P.: ..................Provincia: .. 


(clave del banco) 


(clave y n° de control 
de la sucursal) 


Teléfono: |i^ e □□□□ □□□□ □□ 

Forma de pago: 

□ Adjunto talón nominativo a MC Ediciones, S.A. 

□ Tarjeta de crédito. 

□visa (16 dígitos) ^ American Express (15 dígitos) 

N, □□□□□□□□□□□□□□□□ 


(N” de cuenta o libreta) 


Nombre del titulor: 
Caducidod: 


Nombre del titular de la cuenta o libreto: 

Ruego a Uds. Se sirvan de tomar nota de que, hasta nuevo aviso, deberán adeudar 
en mi cuenta o libreta con esta entidad los efectos que le sean presentados para su 
cobro a MC Ediciones S.A: 


Firma del titular 


Rrma: 


a ................. de de 

(población) (fecha) (mes) (año) 


Remite el 
boletín adjunto 
por corto o fax a: 

i'i[« 

Ediciones, S.A. 
Paseo San 
Gervasio 16-20 
08022 BARCELONA 
Tel.: 93 254 12 50 
Fax: 93 254 12 63 







,¡g,1k)(Stte'edTSrartt<9sto(dkadeaariaoiSai7(cav«i»&<i(rtoi^ MSOntNTUTJUNMW Ibekgsadiitcharactoarttc^dkaiciMriiofUtlSOntNTDlIUHUM 
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pó se 
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Playstation E 

v Harás lo que sea para ganar 

^ Rayman M: Multijugador - Carreras y Lucha -30 Niveles 

~ 8 Personajes - 16 Skins - 11 Armas - Circuitos Interactivos 
Niveles Bonus. 


y 


Playstation^ 





,WRC2001(£‘2001 Sony Computer Enterloinment 
I by International Sports Communicotors Limited. 
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Llévate ahora tu Playstation 2 y World Rally Championship'j' 
con la serie especial Peugeot 206 Playstation 2. 


0 


DESAPARECIE 
PEUGEOT 20 


Peugeot 206 WRC Campeón del 


Mundo de Rallies 2000 ' 


Infórmate en tu concesionario Peugeot. 






LVVfiJí^ 




Plateado; con muchas pegaíin^^ 
personalizado para rallies 
Visto por última vez en 
boxes del Rally de Córcega 

Urge encontrarlo; necesito para ua! 

Se gratificará. 

Preguntar por Sr» Grónholm (noch^ 


- ^ t^k 
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¿Donoe esTRn todos los cocHes / 
DSL cannpeonaTO dsl munoo oe RaLues? 

El Peugeot de Marcus. El Subaru de Richard y el Mitsubishi de Tommy. 
Todos los coches del Campeonato del Mundo de Rallies están en WRC. 

Y todos los rallies. Y todos los tramos y condiciones meteorológicas. Y todos 
los pilotos y copilotos. Y todos los ángulos de cámara que puedas imaginar. 

Y todo, en tu Playstation 2. World Rally Championship. Créetelo, es verdad. 


PlayStation®2 


es.playstaHon.com 








